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Vorkenntnisse und Wirksamkeit der einzelnen Figuren 

gegen einander. 



öchon der Name zeugt von dem orientalischen Ursprünge des Schachspiels. Die 
jetzt bei uns übliche Spielweise hat sich aber erst seit ungefähr 200 Jahren Bahn 
gebrochen , während im Orient noch gegenwärtig andere. Spieleiurichtungen im Gebrauch 
sind. Indess erschienen Werke über Schach schon vor 1600, namentlich in italienischer 
Sprache, denen sich im 18. und 19. Jahrhunderte nach einander die Leistungen der 
Franzosen, Engländer und Deutschen anreihten. So hat das Schachspiel eine, wenn man 
auch nur die selbstständigen Werke berücksichtigt, recht ansehnliche Literatur aufzuweisen. 

Aber nur Anfang und Ende des Spiels vermag die Theorie in ihren Einzel- 
heiten aufzuklären ; für die Mitte kann sie, bei dem jetzigen Stande der Wissenschaft, 
bloss allgemeine Anweisungen crtheilen. Hier beginnt die Schachspielkunst; 
hier offenbart sich das schöpferische Talent des Einzelnen. Doch auch dazu vermag 
nur die Weihe wissenschaftlichen Sehachstudiums dem Spieler die höchste Kraft zu 
ertheilen. Denn Eins kennzeichnet den Naturalisten : mag er Jahre laug spielen, er 
kommt nicht über einen gewissen Punkt der Fertigkeit. Darüber hinaus ist kein 
Fortschritt für ihn möglich. Mag sich daher der Naturalist noch so sehr beim Spiel 
bemühen, mag er allen seinen Scharfsinn zusammennehmen, trotz aller einzelnen 
glänzenden Züge wird er doch dem mit den Waffen der Theorie Ausgerüsteten 
unterliegen; denn diesem stehen die Erfahrungen von Jahrhunderten, und eine von 
diesen gestählte Strategie zur Seite. 

Schon in den ersten Zügen ist das Spiel des Naturalisten gewöhnlich verfehlt 
und auf dem haltlosen Grunde stürzt das Gebäude bald zusammen. Wer also den 
Trieb in sich fühlt, auch in diesem Fache geistigen Strebens sich über die Menge 
der gewöhnlichen Spieler zu erheben, denen eine Partie Schach gleichbedeutend 
mit einer Partie Domino, der folge uns. Je mehr sich der Schleier vor dem Jünger 
lüftet, mit desto stärkerer Zaubermacht wird sich sein Geist festgehalten und zu 
neuer Erkenntnis« fortgetrieben fühlen. 



Erklärung der in diesem Werke vorkommenden Zeichen : 

+ bedeutet: Schach! 0 bedeutet: Matt. 0 0 bedeutet: Kochade nach der Königs- 
seite. 0 0-0 bedeutet: Kochade nach der Damenseite. — bedeutet: steht gleich. 
f\ bedeutet: ist im Vortheil. V bedeutet: zweifelhaft wer besser steht. 

Das Schachspiel geht zwischen zwei abwechselud ziehenden Personen, von 
welchen jede IG Figuren hat, (zusammen also 32) auf einem in 64 abwechselnd 
weisse und schwarze Quadratfelder getheilten Bret (Schachbret) vor sich. Dies Bret 
wird so gestellt, dass jeder Spieler zu seiner rechten Hand ein weisses Eckfeld hat. 

Die verticalen Reihen des Schachbrets weiden von «1er Linken zur Rechten mit 

lllrsfhlucli, *ch»cli(.pM. I 
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den Buchstaben a, b, c, d, e, f, g, b bezeiehuet; die horizontalen dagegen mit den 
Zahlen 1, 2, 3, 4, 5, G, 7, 8. wie nachstehendes Bild zeigt: 

Schwan. 
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Weiss. 

Wenn also der eine Spieler das weisse Eckfeld hl zur rechten Hand hat, so 
ist es bei dem andern aH. 

Jeder der beiden Spieler hat dieselben Figuren, und werden die beiden Heer- 
lager als Weisse und Schwarze (abgekürzt W. S.j bezeichnet. 

Die 16 Figuren jeder Partei bestehen in folgenden: 

Weiss Srli wart Weiss Schwan 

'S ^ König (abgek. K.) 



jfc Zwei Spring e r (abgek. S.) 
l|gf ^Königin od. Dame fabgek. D.; J[ £ Zwei Thürme (abgek. T.) 

,§L JL Zwei Läuter ( al) K<?k- L.) ^ ^ Acht Bauern (abgek. B.) 

Dame, Läufer, Springer und Thürme heissen Offiziere; Dame und Thurm 
nennt mau wegen ihres höhern Werthes die schweren, Läufer und Springer dagegeu 



die leichten Offiziere. 

Die Aufstellung der 
Figuren jeder Partei 8 
ist folgende: , 
. Auf jedes Eckfeld 
der dem Spieler vor- fl 
liegenden Horizontal- 
reihe kommt ein » 
Thurm, auf die be- 
nachbarten Felder ein 4 
Springer, dann ein 
Läufer. Die beiden 
Mittelfelder werden a 
von König undDanie 
besetzt, so dass der i 
weisseKönig auf einem 
schwarzen Felde, der 



aT. 



bS. n.. 



<H>. 



eK. IL. fiS. 



hT. 




aT. ^S. cL. ud. el 
Weiss 

Der Stand der Weissen ist also dieser 
auf dl, die Läufer auf fl und cl, die Springer auf gl und bl, die Thürme auf hl 
uud al. Die Bauern stehen von a2 bis hS. 



schwarze König auf 
8 einem weissen Felde 
7 zu stehen kommt, und 
ebenso die Dame. Auf 
« der nächsten Vertieal- 
reihe stehen vor den 
5 Offizieren die Bauern, 
nach nebenstehendem 
4 Büde: 

Die weissen Figuren 
stehen auf den Fel- 
2 dern al bis hl uud 
a2 bis h2; die 
i schwarzen Figuren auf 
den Feldern a8 bis 
h8 und a7 bis h7. 
Der König steht auf el, die Dame 
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Die Schwarzen stehen so : Der König auf e8, die Dame auf d8, die Läufer 
auf f8 und e8, die Springer auf g8 und b8, die Thürme auf h8 und a8. Die 
Bauern nehmen die Reihe von a7 bis Ii 7 ein. 

Die Offiziere auf Seite des Königs nennt man: Königsläufer, Königsspringer, 
Königsthurm; auf Seite der Dame: Dameuläufer, Damenspringer, Damenthurm. Die 
Bauern bezeichnet man gleichfalls nach den hinter ihnen stehenden Offizieren: 
Königsbauer. Damenbauer, Königsläuferbauer, Damenläuferbauer, Königsspringerbauer, 
Dainenspringerbauer, Königsthurmbauer, Damenthurmbauer. 

Der Gang der Figuren ist folgender. 

Der König zieht nach jeder Richtung nur einen Schritt. Angenommen also, 
er stände auf e4, so kann er gehen nach: e5, e3. f'3, f4, f5, d3, d4, d5. Also auf 
8 Felder. — Nie darf der König auf das dem feindlichen Könige zunächst gelegene 
Feld rücken; stände also der schwarze König auf e6, so könnte der auf e4 befind- 
liche weisse König nicht auf die drei daranstossenden Felder f5, e5 und d5 rücken. 
Stehen die beiden Könige sich wie hier auf derselben Reihe, nur durch ein dazwischen 
liegendes Feld geschieden, gegenüber, so ueimt man dies Opposition. Also wären 
z. B. folgende Stellungen der Könige Opposition : h3 und h5, g3 und g5, f3 und f5, 
e3 und e5, d3 und d5, c3 und c5, b3 und hb. a3 und a5, und so ähnlich. Die Oppo- 
sitionsstellung ist beim Endspiel, namentlich beim Bauernspiel, von höchster Bedentung. 

Eben so wenig wie das Gebiet des feindlichen Königs darf der König den Bereich 
einer andern feindlichen Figur betreten, mit dem Kunstausdruck also: „darf 
sich nicht in's Schach stellen." Das allgemeine Gesetz: „Wenn eine 
Figur irgend eine feindliche nimmt (schlägt), so stellt sie sich 
au deren Stelle," findet auch beim Könige statt. 

I>»me. 

Die Dame vereinigt in sich den Gang des Thurms und des Läufers, und zieht 
in senkrechter, wagrechter und diagonaler Richtung vorwärts, seitwärts, rückwärts 
und schräge über eine beliebige Anzahl unbesetzter Felder. Angenommen also, die 
Dame stände auf c3, so kann sie gehen auf c2, cl, c4, c5, c6, c7, c8. Ferner 
auf b3, a3, d3, e3, f3, g3, h3. Ferner auf b2. al, «14, e5, f6, g7, h8. Ferner auf 
b4, af>, d2, el. Also kann die Dame von c3 aus auf 25 Felder gelangen. — 
Stände die Dame dagegen z. B. auf d5, so würde sie auf 27 Felder ziehen können. 

Wir haben jetzt 2 Figuren kennen gelernt, von denen die Eine den Kernpunkt 
bildet, um welchen sich das ganze Spiel dreht, während die Andere (die Dame) die 
bei weitem mächtigste Kraft ist. Sehen wir nun die Beziehungen zwischen beiden, 
indem wir alle andern Figuren wegdenken, und nur König und Dame als auf dem 
Brete vorhanden annehmen. 

Wenn eine Figur auf eine Stelle zieht, von wo aus sie den feindlichen König 
im nächsten Zuge schlagen (wegnehmen) könnte, so begleitet der Spieler diesen An- 
griffszug mit dem Warnungsnife : „Schach!" Angenommen z. B., die weisse Dame 
stände auf d4, der schwarze König auf e7. Zöge nun die Dame von d4 nach c5 
oder nach a7, oder nach e4, oder e5, oder g7, so hätte Weiss dabei Schach an- 
zusagen, da die Dame im nächsten Zuge den König schlagen würde. — 

Zöge aber die Dame von d4 nach d6, oder d7, oder d8, oder nach f6 und 
böte „Schach," so würde der König einfach die Dame wegnehmen, weil sie sich auf ein in 
seinem Bereich liegende« Feld gestellt vorausgesetzt natürlich, dass nicht noch eine andere 
Figur da ist, welche den König auf dem neu eingenommenen Felde wieder schlagen könnte. 

Zweck des ganzen Spiels ist den feindlichen König matt setzen, d. h. der 
Mattsetzende ist der Gewinner. Matt aber bedeutet, wenn der feindliche König, von 

1* 
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einer Figur mit „Schach" angegriffen, nirgend wohin ziehen kann, ohne geschlagen zu 
werden, folglich auch die angreifende Figur nicht nehmen, noch eine andere Figur 
dazwischen ziehen kann. Z. B. der weisse König stände auf f6, die weisse Dame auf 
e6; dagegen der schwarze König auf f3. Zöge nun die weisse Dame, Schach an- 
sagend, auf c8, so könnte der schwarze König nirgends mehr hinziehen, ohne 
geschlagen zu werden, denn die Felder e7, f6, g7 hcherrscht der weisse König. 

Patt nennt man dagegen, wenn der am Zuge befindliche König, ohne im Schach 
zu stehen, d. h. also, ohne von einer feindlichen Figur angegriffen zu sein, auf 
kein Feld ziehen kann, ohne geschlagen zu werden und auch keine seiner Figuren, 
falls er deren noch hat, zu bewegen vermag. Ein solches Spiel ist unentschieden, 
d. h. für keinen Theil gewonnen (Kunstausdruck: remis). Angenommen, der weisse 
König stände auf f6, die weisse Dame auf gl», der schwarze König auf h8, so würde 
Letzterer, falls er am Zuge wäre, nicht mehr ziehen können, da alle benachbarten 
Felder von den feindlichen Figuren beherrscht sind. Der schwarze König wäre 
also patt. Manchmal ist das sich patt Stellen die letzte Zuflucht des im Nachtheil 
befindlichen Spielers. Zuweilen kann der Spieler das patt gesetzt Werden sogar 
erzwingen. — Nachfolgende 3 Diagramme zeigen die vorgetragenen 2 Fälle: 



Mattstellung des schwarzen Königs. 



Pattstellung des schwarzen Königs. 





Aufgedecktes oder Abzugsschach ist dasjenige, wobei der König durch 
Wegziehen einer feindlichen Figur durch eine hinter dieser befindliche andere in 
Schach gestellt wird. Gesetzt die Stellung wäre diese: 



Der weisse König steht hier auf d6, die 
weisse Dame auf d5, der schwarze König auf 
d8. Zöge nun der weisse König auf c6, oder 
e6, oder c5, oder e5, so würde das Schach 
der Dame auf den schwarzen König frei, was 
man ein aufgedecktes oder Abzugsschach 
nennt. 




Sehen wir nun, wie die Dame mit Unter- 
stützung ihres Königs den feindlichen König 
allein matt zu setzen vermag, was bei der 
grossen Macht der Dame sehr leicht ist. 

Gesetzt die Stellung wäre beistehende: 



Ein Matt von Dame und König allein ist nur auf einem Randfelde, nicht aber in der Mitte 
des Schachbrets möglich. Also muss der schwarze König auf ein Randfeld getrieben werden. 



Digitized by Google 



Vorkenntnisse und Wirksamkeit der eimelncn Figuren gegen einander 5 



Folgende Züge bewirken das Matt: 



w. 

1) Dd4— d5 

2) Kf3— f4 

3) Dd5— e6 + 



1) Ke7-f6 

2) Kf6 - g6 

3) Kg6— h5 



W. B 

4) De6— g8 ,4) Kb5— h6 

(Zöge W. im 4 Zuge statt eB— g8 die 
Dame auf fti, so würde der schwarze 
König nicht mehr ziehen können, also 
patt sein). 



Oder: 



1) Dd4— d5 

2) K f3— f4 

3) K f4-r-f5 

w 

1) Dd4 -d5 

2) Kf3— f4 

3) Kf4— g5 

4) Kg5— f6 



1) Ke7— f6 

2) Kf6— e7 

3) Ke7— e8 



1) Ke7— f6 

2) Kf6— g7 

3) Kg7— f8 

4) Kf8— e8 



5) Kf4— f5 

6) Dg8— g5 + 



4) Kf5— f6 

5) Dd5— d8 + 



5) Kh6— h5 
Matt. 



4) Ke8— f8 
Matt. 



Oder: 



5) Ke8— 1'8 



5) Dd5— d4 
(Zöge W. im 5. Zuge die Dame auf d6, 
so wäre der schwarze König patt.) 

6) Dd4d8 + Matt. 




Wie zu ersehen, vermögen König und Dame auf jedem Randfelde matt zu setzen. 
Hier ist zugleich die Gelegenheit gegeben, den Kunstausdruck : ein Tempo 
gewinnen, zu erklären. Man sagt dies nämlich, wenn man den Gegner zu eiuem 
ungünstigen, ihm selbst verderblichen Zuge zwingt. 



In nebenfolgender Stellung z. B. (ähnlich 
dem 5. Zuge [Dd5 — d4) im vorigen Spiel) zwingt 
W. indem es mit seiner Dame von d4aufd3 
zurückgeht, den schwarzen König von e8 auf f8 
zu rücken, und giebt dann auf d8 Schach und 
Matt 



Thurm, 

Die Thür nie haben, wie schon erwähnt, einen Theil des Ganges der Dame, 
und zwar zieht der Thurm in horizontaler und verticaler Richtung über beliebig viele 
leere Felder. Es fehlt ihm also der schräge 
Gang. Stäude z. B. ein Thurm auf e5, so 
könnte er ziehen nach e6, nach e7, nach 
e8, oder nach e4, nach e3, nach e2, nach el ; 
oder nach f5, nach g5, nach h5, oder nach 
d5, nach c5, nach b5, nach a5. Also zu- 
sammen nach 14 Feldern. Stände der Thurm 
dagegen auf e6, so könnte er gehen auf 
eines der folgenden Felder: f6, gO, h6, d6, 
c6, b6, a6, eÖ, e4, e3, e2, el, e7, e8, also 
14 Felder. 



Das Matt von König und Thurm gegen König allein ist sehr leicht zu erzwingen, wie aus 
nachfolgendem Beispiel zu ersehen. Das Matt kann nur auf einem Randfelde erfolgen. 
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W 

1) Kf4— f5 

2) Tf3— a3 

3) Ta3— a4 

4) Ta4— a5 

5) Kf5— e6 

6) Ta5— h5 



1) Kd5— d4 

2) Kd4— d5 

3) Kd5— d6 

4) Kd6— c6 

5) Kc6— b6 

6) Kb6— c7 



w. 

7) Th5— c5 + 

8) Ke6— d6 

9) Tc6— b5 -f- 

10) Tb5—b6 (Tempogewinn) 

11) Tb6— b8 + 



7) Kc7— b6 

8) Kb6— b7 

9) Kb7— c8 
10) Kc8— d8 

Matt. 



Zwei Thürme und der König machen auf jedem beliebigen Felde des Schach- 
brets (also nicht bloss auf einem Randfelde) Matt. 

Der Thurm ist nach der Dame die stärkste Figur. Er stellt in seiner Wirkung 
gleichsam die Artillerie dar, mit dem Unterschiede, dass, während die Schlachten 
gewöhnlich mit Kanonade beginnen, im Schachspiel die Thttrme erst im weitern Ver- 
laufe, namentlich gegen Ende der Partie, ihre Hauptwirkung äussern. Bei der vollen, 
ursprünglichen Aufstellung der Figuren bilden die Thürme gleichsam Batterien zum 
Schutze der Flanken. 

Vor der Rochade. 




Nach der Rochade. 




In ein ganz besonderes Verhältniss treten 
die Thürme zum Könige durch die Rochade. 
Stehen nämlich König und Thurm, 
ohne bisher bewegt worden zu sein, 
noch auf ihren ursprünglichen 
Feldern, und sind die Felder 
zwischen ihnen leer, so können sie 
mit einem Zuge eine Veränderung 
ihrer beiderseitigen PI ütze eintreten 
lassen, in der Art, dass, wenn der König mit 
seinem Thurm rochirt, der König von el nach 
gl (also auf das Springerfeld) rückt, während 
der Thurm von hl sich auf fl (also auf das 
Läuferfeld) stellt. Rochirt der König mit seinem 
Damenthurm, so rückt der König von el nach 
cl (also gleichfalls auf das Läuferfeld) und 
der Thurm von al nach dl (auf das Damen- 
feld). In beiden Fällen rückt der König also 
2 Seliritte und der Thurm springt über ilm 
fort (auf der Königsseite 1 Schritt, auf der 
Damenseite 2 Schritt) auf das Feld seitwärts 
vom Könige, wie beistehende Diagramme 
zeigen : 
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Vor der Rochado. 
S. 



Nach der Kochade. 
8. 





"Lpy J 






IM 



ip i§ ™ 






w. 




Doch darf die Kochade in folgenden 2 Fällen nicht vor sich gehen (abgesehen, 
wie schon erwähnt, wenn der König oder der betreffende Thurm schon gezogen haben) : 



1) Wenn der König eben im Schach steht 
(aber nicht wenn ihm früher Schach geboten 
ist). Also angenommen nebenstehende Stellung, 
so kann der schwarze König nicht vor dem 
ihm von der Dame gebotenen Schach dadurch 
flüchten, dass er roehirt. 



2) Wenn ein Feld, über welches der König 
bei der Rochade gehen, oder auf welches er 
gestellt werden soll, von einer feindlichen 
Figur angegriffen ist (aber nicht, wie es bei 
der Kochade mit dem Damenthurme geschehen 
kami, wenn bloss der Thurm über ein vom 
Feinde angegriffenes Feld ziehen muss . In 
nebenstehender Stellung z. B. . wo die schwarze 
Dame das Feld fl bestreicht, kann keiue 
Rochade stattfinden. 
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Vorkenntnisse und Wirksamkeit der einzelnen Figuren (jeijen einander. 




mm w/. 





Eben so wenig z. B. in nebenstehender Stellung, 
wo die sehwarze Dame auf h 5 das Feld dl 
bestreicht, über welches der König bei der 
Rochade mit dem Damenthurme schreiten muss. 



Eben so wenig würde der König z. B. in 
nebenfolgender t Stellung rochiren können, 
weil die schwarze Dame auf g3 das Feld gl 
bestreicht, wo der König bei der Rochade 
sich hinzustellen hat. 



Dagegen hindert nichts den weissen König an der Rochade mit seinem Damen- 
thurm, falls die schwarze Königin bloss die Felder al und bl bestreicht. 

(In Italien rochirt man dergestalt, [freie Rochade], dass König und Thurm sich 
auf ein irgend beliebiges, zwischen ihnen liegendes Feld stellen, oder ihre einzelnen 
Felder vertauschen, nur dass der Thurm stets über den König wegspringt. Also können 
z. B. in einem Zuge König von el nach hl und Thurm von hl nach el gestellt werden.) 

Da die Dame eine weit mächtigere Figur ist als der Thurm, so macht die 
Dame gegen König und Thurm matt. 

Das Matt von König und Dame gegen König 
|H und Thurm ist aber nicht ganz leicht. Das 
Spiel muss darauf gerichtet sein, den feind- 
lichen Thurm von seinem Könige zu entfernen, 
wobei er durch Schach leicht verloren geht, 
und den eigenen König dem feindlichen 
gegenüber zu stellen, indem man zugleich den 
Thurm am Schachgeben verhindert. 

Angenommen, die Stellung sei nebenstehende : 




« 
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Das Matt litsst sich nun in folgenden Zügen bewerkstelligen : 

W 8. W. 



1; Dh7— e4+ 1) Kc4— b3 

2) Kd7— d6 2) Tc5— c2 

3) Kd6— d5 3) Kb3— b2 
(Zöge S. statt dessen T. e2 — cl, so antwortet 

W.4) D. e4 — £H -|- u. gew. wieder eine Linie.) 

4) Kd5— d4 4) Kb2-al 
(Nähme W. den Thurm, so wäre S. patt.) 

5) Kd4-d3 5) Tc2— b2 

6) De4— a4 + 6) Kai— hl 

7) Kd3— c3 

(Dadurch wird 8. gezwungen den Thurm 
zu entfernen.) 

Als Beispiel noch eine andere Stellung : 



8) Da4-b5 + 

9) Db5-a6 + 
10} Da6— b6-f 
11) Db6— a7 + 



7) Tb2-h2 

8) Kbl— al 

9) Kai— bl 

10) Kbl — a2 

11) Ka2— bl 



12) Da7— b8 -|- und gewinnt. 

Zöge S. dagegen: 6. Tb2— a2, so ent- 
steht folgende Fortsetzung : 

7) Da4— dl + 7) Kai— b2 

8) Ddl— c2 + 8) Kb2— a3 

9) De2— c3 + 9) Ka3— a4 
10) Kd3— c4+ u. gewinnt. 




w. 

1) Dg4-dl + 

2) Ddl— b3 + 

3) Db3— a4 + 

4) Kd3-d2 + 

5) Da4— b5 4- 

6) Db5— aC + 



1) Tc2— cl 

2) Kbl— al 

3) Kai— b2 

4) Tel— bl 
6) Kb2— a2 
0) Ka2-b3 



7) 
8) 
9) 
10) 

11) 



w. 

I)a6— a5 
Kd2— d3 
Da5-b5 + 
Db5-a4 + 
Kd3-d2 und gewinnt. 

8. 



7) Tbl— b2 + 

8) Tb2— bl 

9) Kb3— a2 
10) Ka2-b2 



Indess kommen zuweilen Stellungeu vor, 
wo die Dame gegen den Thurm nicht zu ge- 
winnen vermag, sondern die Partie remis 
bleibt. Z. B. beistehende: 




1) 

2) Kai— b2 

3) Kb2— c3 

4) Kc3— b4 

5) Kb4— c5 



1) Tb7— a7 + 

2) Ta7— b7 + 

3) Tb7— c7 + 

4) Tc7— b7 + 
c7 + 



5) Tb7 



Hirsrhbach, Schachspiel. 



6) Kc5— b6 6) Tc7— b7 + 

7) Kb6— a6 7) Tb7— a7 + (Darf 
wegen Patt nicht genommen werden.) 

8) Ka6- b6 8) Ta7-a6 + 

Remis. 

2 
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Vorkeimt uis/te iiu/f. Wirksamkeit i/rr e'nr.rtuvn Fiijiiren {/eyen einander. 



Aus den angeführten Beispielen ersieht man. wie geschickt ein Thurm ist. durch 
stetes Schaehgeben remis zu machen, wenn Kein König patt stellt. Es ist diese 
Eigenschaft beim praktischen Endspiel wohl im Auge zu behalten. Zwei Thürine, so- 
bald sie nicht etwa derart stehen, dass einer alsbald von der Dame genommen werden 
kann, machen remis gegen die nicht etwa ihrerseits auf Verlust gestellte Dame, 
indem diese bei ihrer grossem tielenk igkeit im Stande ist. dem feindlichen. Könige 
die vielfachsten Schachs zu ertheilen. 




n w# w 




mm 
M 



Li 



Ein Thurm gegen zwei Thürme verliert, 
indem der König gezwungen wird an den 
Band des Biets zu gehen und seinen Thurm 
zum Tausch zu stellen, worauf der übrig 
gebliebene Thurm entscheidet. Selbst in bei- 
stehender Stellung gewinnen noch die beiden 
Thürme. 



1) Tc5-h5 

2) Ta7— a6 + 

3) Ta6— a5+ «"J gewinnt. 



s. 

1) Th4- h5 

2) KdG c5 odere5 



füll 



w,. - ■ ■■ 




Hier ist zugleich Gelegenheit geboten, ein 
Beispiel von Doppelschach zu geben. Natürlich 
sind dazu zwei schachgebende Figureti nöthig. 
In nebenstehender Stellung erfolgt das Doppel- 
schach durch W. Te5 — e8 -f-, nämlich zugleich 
von dem Thurme und der freigewordeneu 
Dame (also zugleich Abzugsschach). 



T>ei- Läufer. 

Jede Partei hat 2 Läufer, einen auf einem weissen und einen auf einem schwarzen 
Felde stehenden; also einen weissen und einen schwarzen Läufer, und zwar ist der 
Königsläufer der Weissen ein weisser, der Königsläufer der Schwarzen ein schwarzer 
Läufer, während der Damenläufer der Weissen ein schwarzer, der Damenläufer der 
Schwarzen ein weisser Läufer ist. Der Läufer geht schräg, vorwärts oder rück- 
wärts über eine beliebige Menge freier Felder seiner Farbe. Der weisse Läufer 
kann also nur auf weisse, der schwarze Läufer nur auf schwarze Felder gehen. 
Gesetzt ein Läufer (weisser) stände auf ei, so kann er gehen auf d5, auf c6, auf 
b7, auf a8 oder auf f3, auf g2, auf hl, oder auf d.J, auf c2, auf bl, oder auf f5, 
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auf g6, auf h7. Zusammen also auf 13 Felder, 1 Feld weniger als ein auf e4 be- 
findlicher Thurm in gerader Richtung bestreichen würde. Ferner kann ein Läufer 
nicht matt machen. Schon daraus erhellt der 
überlegene Werth des Thurmes. Dagegen 
machen 2 Läufer leicht matt, nur muss man 
sich vor dem Pattstellen in Acht nehmen. 
Das Matt kann bloss in einer Ecke des 
Schachbrets erfolgen, wie beifolgendes Bei- 
spiel zeigt: 



P H 

Jßmßjß 











W. 




w 




8. 


W 


8. 


1) Le8- 


fö 


1) Kdl— e2 


8) Lf5— d3 


8) Kdl— el 


2) Ke8- 


e7 


2) Ke2— 1*3 


9) Ld3— c2 


9) Kel— fl 


3) Ke7- 


fö 


3) Kf3 - e2 


10) Lf4-d2 


10) Kfl— gl 


4) Ld6- 


f4 


4) Ke2— f3 


11) Kf3 g3 


11) Kgl -hl 


5} Kf6- 


gb 


5) Kf3 e2 


12) Lc2 d3 


12) Khl-gl 


6) Kg5 - 


g4 


6) Ke2 -el 


13) Ld2— e3 + 


13) Kgl- hl 


7) Kgl- 


f3 


7) Kel dl 


14) Ld3— e4 -h 


Matt. 


Man 


sieht 


daraus, wie man zu 


orierircn hat, indem man den 


eigenen König 



heranbringt, und den feindlichen König immer mehr einschränkt 

(iegen die Dame vermögen 2 Läufer öfter remis zu machen 
neben ihrem Könige stehen (sei es in der 
Mitte oder mehr in der Ecke des Brets), 
doch müssen sie dann gut geführt werden, 
und nicht sowohl zur Deckung vou Schachs 
der Dame ( was alsbald die Folge hätte, dass 
sich ein Läufer vom Könige entfernen müsste 
und verloren ginge , sondern vielmehr zur 
Abwehr des feindlichen Königs gebraucht 
werden. Z. B. in nebenstehender Stellung: 



falls sie nämlich 




w. 

1; Dd7— e6 + 

2) Kjj4— f4 

3) Deti-d7 + 

4) I)d7— e8 + 

5) Kfl— gl 

6) De8 e6 

7) De6— d7 + 

8) l)d7— e8 + 

9) Kg4— h5 
10) Des— a4 



1) Kg8-g7 

2) Lg6-h7 

3) Kg7 g8 

4) Kg8— g7 

5) Lh7— gt> 

6) Lg6— h7 

7) Kg7— g6 

8) Kg6 g7 

9) Lh7— fö 
10) Lf5— g6 + 

Remis. 



■<////////, ww& WM 
In nachstehender Stellung müsste 

dagegen die Dame gewinnen : 
8. 
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Vorkenntnisse und Wirksamkeit der einzelnen Figuren {legen einander. 



W. 

1) Kg4— f5 

2) Dd7— c7 

1) Kg4— fö 

2) Dd7— c7 

3) De7— a7 

4) Da7— b6 

5) Db6— d4 + 

6) Dd4— h8 + 



1) Lf6— c3 

2) Lc3— d2 

1) Lf6— e3 

2) Le3— al 

3) Lal— b2 

4) Lb2— a3 

5) Kg7— f8 

6) Kf8-e7 



W. 8. 

3) Dc7— g3 + 3) Kg7— h7 

4) Kf5— f6 und gewinnt, 



Oder 



7) Dh8— c5 + 

8) Kf5— f6 

9) De5— e7 
10) Dc7— g7 + 



7) Ke7— f8 

8) Lf7— e8 

9) Le8— h5* 
10) Kf8 — es 



11) Dg7 — h8 + und gewinnt. 



10) Kf6-e6 



9) La3— b2 + 
10) Lb2— a3 




1) 

2) Tbl— el 

3) Tel-e8 + 



e5 



1) Lg7 

2) Le5— d6 
^3) Ld6— f8 




11) Lad— Vi 
Verloren. 



*) Oder: 

w. 

11) Dc7— h7 

12) Dh7— e7 + 

Läufer und Thurm machen remis gegen die 
Dame. Gegen den Thurm macht der einzelne 
Läufer im allgemeinen remis. Am sichersten, 
wenn der vertheidigeude König in einer 
Ecke nicht von der Farbe des Läufers steht 
(welches Feld er nur mit den benachbarten 
beiden Randfeldern zu vertauschen braucht) 
und nöthigenfalls das Schach mit dem Läufer 
neben dem Könige decken kann, um Patt 
zu erwirken. Stände aber der König auf 
einem andern Randfeldc, so hüte man sich, 
den Läufer zur Deckung des Schachs zu ver- 
wenden, sondern benutze ihn bloss um den 
feindlichen König zu verhindern, sich nicht 
dem am Rande befindlichen eigenen Könige 
gegenüber zu stellen. In nebenstehender 
Stellung verliert Schwarz. 

4) Te8— d8 

5) Td8— f8 + 



4) Kg8— h8 
Matt. 



In dieser Stellang ist dagegen das Spiel 
remis, wenn Schwarz am Zuge. 



1) 

2) Tbl— cl 

3) Tel— dl 



s. 

1) Kg8— f8 

2) Lc3— d4 

3) Ld4-c3 



u. s. w. 
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Offenbar verhindert der schwarze Läufer den weissen König sieh dem schwarzen 
Könige gegenüber zu stellen. 

Thurm und Laufer gewinnen gegen den Thurm allein nur in diesem besonders 
ungünstigen Stellungen. Die vielfachsten Untersuchungen haben zu der Ueber- 
zeugung geführt, dass es nicht möglich ist, unter allen Umstünden den König in die 
lösende Stellung zu zwingen, wo er das Matt l s 

nicht mehr vermeiden kann. Indess muss der 
schwächere Theil durchaus richtig ziehen, 
und da leicht ein Versehen dabei möglich, 
so ergiebt sich daraus im praktischen Spiele 
manchmal die Gelegenheit, das Matt zu er- 
wirken. Um das Matt zu erzwingen, ist es 
nothwendig, dass sich die Könige gegenüber 
(in Opposition) stehen, wobei der Läufer 
dazu gebraucht wird, das Schach vom feind- 
lichen Thurme hinter dem Könige zu decken. 

In folgenden 3 Stellungen z. B. ist das 
Matt nachgewiesen, wie aus folgenden Spiel- 
weisen erhellt, welche zum Muster dienen 
mögen : 




1) Tfl— f8 + 

2) Tf8— f7 
(Der schwarze Th 

werden auf el oder 

3) Tf7— g7 

4) Tg7 - b7 

5) Ld5-b3 



6) Lb3— e6 

7) Le6— d5 

8) Tb7— d7 + 

9) Td7— f7 



1) Te7— e8 

2) Te8-e2 
urm »oll gezwungen 

e3 zu gehen.) 

3) Te2-el 

4) Tel— cl 

5) Kd8— c8*) 

5) Tcl-c3 

6) Tc3— d3 + 

7) Td3— c3 

8) Kd8— c8 

9) Kc8 -b8 



6) 
7) 
8) 
9) 
10) 
11) 

*) Oder. 
10) 

11) 

12) 

13) 



Tb7— b4 
Tb4— f4 
Lb3— a4 
La4~c6 
Lc6— d5 
Tf4 -a4-f- 



Tf7— b7 + 
Tb7— b4 
Ld5— c4 
Lc4— efi -h 



6) Kc8— d8 

7) Tcl-el 

8) Kd8— c8 

9) Tel— dl + 
10) Kc8— b8 

Verloren. 



10) Kb8— c8 

11) Kc8— d8 

12) Kd8— c8 
Verloren. 




1 
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Vorkenntnisse und Wirksamkeit fler einzelnen Figuren gegen einander. 



w. 




8. 


w. 


8. 


\\ Toi aii _i_ 


•i ^ 


Td7 HR 

IUI HO 


7\ TK7 hl 


' ) A e° (5° i 


9} Te8 — e7 


2) 




O / 1 i' 1 VA\9 




3j Te7— a7 


3) 


Kc8 b8 


9) Tbl— el 


9) Tg7— b7 


4) Ta7— b7 -f 


4) 


Kb8-a8 


10) Tel — e8 + 


10) Ka8— a7 


5) Lc5— dB 


5) 


Tg8-cd + 


11) Ld6— c5 + 


Verloren. 


6) Ld0— c7 


6) 


TcH— g8 







*) Oder: 

2) Td8 - d2 5) Tf7— f5 5) Kc8— b8 

3 , Te7— f7 3) Td2-d8**; 6) Le7— d6 4- 6) Kb8-c8 

4) Lc5— e7 4) Td8— g8 7) Tfö— bft Verloren. 



4) Tf7-a7 

5) Lc5— a3 

6) Ta7— e7 



) Oder: 



3) Td2-dl 

4) Tdt-bl 

5) Kc8— b8 
ß) Kb8— a8 



7) Te7— e4 

8) Te4-e5 

9) Te5— a5 -4- 
10) La3— d6 + 



7) Tbl— b7 

8) Ka8— a7 

9) Ka7— b8 
Verloren. 



3. 8. 



MM 



■ mm Hl 

m m,m m m 





m. 



w. 



w. 

1) Tel— fl 

2) Ka6— bß 

3) Kb6— c6 

4) La5— b6 

5) Lb6— c7 



2) Lao— c7 

3) Lc7— dG 

4) Lfl— f6 

5) Ka6— b6 

6) TfG — g6 

7) Tg6— g4 



*) Oder: 



1) Tb7— a7 + *) 

2) Ta7 — b7 + 

3) Tb7— b8 

4) Tb8— b7 
Verloren, 



1) Tb7-b8 

2) Tb8— e8 

3) Te8— d8 

4) Td8— c8 

5) Tc8 -d8 

6) Td8— e8 
Verloren. 



Oder: 



w. 


8. 


w. 


s. 


1) Tel— fl 


1) Tb7-b2 


7) Ld6— c5 


7) Tel— dl 


2) T fl— f4 


2) Tb2— bl 


8) Tf4— f8 +- 


8) Tdl— d8 


3) La5— b4 


3) Ka8— b8 


9) Tf8— n 


9) Td8 — e8 


4) Ka6 — b6 


4) Kb8— e8 


10) Lc5— d6 


10) Te8 — d8 


5) Kb6— c6 


5) Tbl dl 


11) Tf7— a7 + 


Verloren. 


6) Lb4— d6 


6) Tdl— cl + 







Allerdings giebt es noeh verschiedene Züge, welche S. im Verlaufe des Spiels 
machen könnte, aber aus den angeführten Beispielen ersieht man, wie das Matt zu 
erzwingen ist. 
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Es lasse» sich, betrachtet man z. Ii. 
folgendes Diagramm, wo S., mag es ziehen 
was es wolle, unrettbar verloren ist, mancher- 
lei Stellungen denken, wo das Matt un- 
vermeidlich ist; aber die Schwierigkeit besteht 
darin, den König zur Kinnahme einer so 
ungünstigen Position zu zwingen. 



PI 





iL -fßm/säi 

III mm mm 



9» 

tot 






m m 



m 



WM : 



m . WA 




I 



w. 



— 



Nebenstehend ein Beispiel von Remis- 
spiel, um wenigstens als Anleitung zu dieneu, 
wie der schwächere Theil zu ziehen hat. 




w. 


8. 




x 1) Te2— e8 + 


1) Tfl- 


-f8 


2) Te8— e7 


2) Tf8- 


-fl 


3) Te7— d7 


3) Tfl- 


-18 


4) Td7— c7 


4) Tf2- 


-fl 


5) Lg5— f6 


5) Tfl- 


-gl + 


6) Kg6— fft 


6) Tgl- 


-g2 


7) Lf6-e5 


7) Tg2 


-a2 


8) Tc7-g7 + 


8) Kg8 


-f8 


9) Tg7~d7 


9) Kf8 


-g8 


10) Kf5— f6 


10) Ta2- 


-a6 + 


11) Le5— d6 


11) Ta6- 


-al 


12) Td7— g7 + 


12) Tg8- 


-h8 


13) Tg7— g2 


13) Tal 


-fl-h 



14) Kf6-g6 

15) Ld6— c5 

16) Tg2— g5 

17) Kg6— f6 

18) Lc5— e3 

19) Tg5— g7 + 

20) Tg7— b7 
(Zögo S.Tc4— c6+ 

21) Tb7 b8 + 

22) Tb8 b6 

23) Le3— d4 



14) Kh8— g8 

15) Tfl— f4 

16) Tf4-h4 

17) Kg8— h7 

18) Th4— c4 

19) Kh7— h8 

20) Kh8-g8 

so würde er verlieren.) 

21) Kg8 h7 

22) Tc4— c7 

23) Tc7— f7 -h 



Remis. 



Um also kurz das Resultat zusammenzufasseu : aus den mannigfaclisteu Unter- 
suchungen geht hervor, dass die stärkere Partei gewinnen kann, wenn sich die Könige 
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auf den Mittel- und Thunnreihen gegenüber stehen (der Vertheidigende natürlich 
am Rande), während dieselben Bedingungen bei den Springerlinien nicht genügen. 
Der Läufer stellt gleichsam den Scharfschützen vor. 



Die Springer (von denen in der ursprünglichen Aufstellung der Königsspringer 
jeder Partei stets auf einem in der Farbe verschiedenen Felde steht als der Damen- 
springer) haben einen den Läufern gerade entgegengesetzten Gang, indem sie mit 
jedem Zuge die Farbe des Feldes wechseln, also von Weiss auf Schwarz, von Schwarz 
auf Weiss springen. Der Springer geht aber »licht auf ein benachbartes ander- 
farbiges Feld, sondern auf ein diesem zunächst befindliches, vor- und rückwärts, 
mögen eigene oder fremde Figuren dazwischen stehen, falls nur das zu besetzende 
Feld selbst von keiner Figur seiner eigenen Partei, sondern entweder von einer 
feindlichen Figur, die der Springer eben schlägt, eingenommen oder leer ist. Gesetzt 
also, ein Springer stände auf e4, also auf einem weissen Fehle, so könnte er von hier aus 
auf folgende schwarze Felder springen : auf e3, auf c5, auf d2, auf d6, auf f2, auf 
f6, auf g3, auf g5. Also zusammen auf 8 Felder.*) Daraus ist ersichtlich, dass 
der Springer dazu da ist, die den andern Figuren fehlende Gangart zu ergänzen, 
und dass er, wenn auch nicht auf so weite Strecken hin drohend wie der Läufer, doch 
wiederum nicht so einseitig wie dieser, sondern vielmehr in den verschiedenartigsten 
Richtungen seine Wirksamkeit ausüben kann. Der Springer bildet die Reiterei im 
Schachheere. In einer Hinsicht stehen allerdings die Springer den Läufern nach, 
indem selbst 2 Springer den feindlichen König nicht erzwungen matt zu machen 
vermögen, sondern nur falls derselbe sich freiwillig auf da« passende Eckfeld stellt. 
Sie können ihn nur patt machen. Befindet sich aber noch ein ziehbarer Bauer bei 
dem sich vertheidigendeu Könige, so ist in mannigfachen Stellungen ein Malt mög- 
lich. Es giebt sogar Fälle, wo ein Springer das Matt erzwingt, falls der feindliche 
König noch einen Bauer hat, der ziehen muss. Diese Fälle werden beim Bauernspiel 
besprochen werden. 

Eine besondere Art des Matt ist das erstickte Matt, welches der Springer 
gibt , im Fall der feindliche König dergestalt von seinen eigenen Figuren eingeengt 
ist, dass er nicht ziehen kann. Folgendes Diagramm gibt ein Bild davon: 



Läufer und Springer machen erzwungeu matt? doch ist dies Matt von allen 
Erzwungenen das Schwierigste, wie nächstfolgende Darstellung zeigt. Die Haupt- 
sache besteht darin, den angreifenden König mit dem feindlichen in Opposition zu 
bringen, durch den Läufer wiederholt ein Tempo zu gewinnen, und den Springer in 
stereotyper Bewegung so zu führen, dass er dem feindlichen Könige diejenigen 
Felder abschneidet, welche der Läufer offen lässt. Das Matt erfolgt auf einem 
Eckfelde von der Farbe des Läufers, so dass dieser matt macht, oder auch auf dem 
Randfelde nebenan, wo dann der Springer das Matt erwirkt. Steht der feindliche 



*) Anmerk. Rösselsprung nennt man das Kuuststück, mit dem Springer alle 
Felder des Brets zu betreten, wobei er zuletzt auf die ursprüngliche Stelle, von wo er 
ausgegangen ist, zurückkehren mag. 



1 >ei* 8pT*ingfei*,, 



s. 
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König also in der Mitte des Brete, so kommt es darauf an ihn an den Rand zu 
drängen. 




w. 

1) Sbl— c3 

2) Sc3— e4 

3) Kf4— ff> 

4) Kf5— f6 



1) Kf6— g6 

2) Kg6— h6 

3) Kh6— h7 

4) Kh7— h8 



(Geht der schw. König nach hb\ 
so nimmt ihm der Läufer das Feld 
h5, und zwingt ihn nach dem Eck- 
felde zu gehen.) 



5) Se4— d6 

6) Sd6— f7 

7) Lc4— d3 

8) Ld3— h7 
«5 



9) Sf7 

10) Se5— d7 + 

11) Kf6— e6 

12) Ke6— dG 
(Geht der schw. König nach c8, 

so erfolgt gleich 13) Sd7— c5.) 

13) Lh7— g6 + 13) Ke8— d8 



5) Kh8— h7 

6) Kh7— g8 

7) Kg8— f8 

8) Kf8— e8 

9) Ke8— f8*) 

10) Kf8— e8 

11) Ke8— d8 

12) Kd8— e8 



•) Oder: 



10) Kf6— e6 

11) Se5— d7 

12) Lh7- d3 

13) Ld3— e4 

14) Ke6— d6 

15) Le4— d5 

16) Ld5— f7 

17) Sd7~c5 

18) Sc5— b7+ 

19) Kd6— c6 



9) Ke8— d8 

10) Kd8-c7 

11) Kc7— c6 

12) Kc6— c7 

13) Kc7 — d8 

14) Kd8-e8 

15) Ke8-d8 

16) Kd8— c8 

17) Kc8— d8 

18) Kd8— c8 

19) Kc8— b8 



In nebenstehender Stellung geschieht 
das Matt folgend : 

Hir.chbach, Sch»ch*pid. 



14) Lg6— f7 

15) Sd7— c5 

16) Sc5— b7 + 

17) Kd6— c6 

18) Kc6— b6 

19) Lf7— e6 + 

20) Le6-d7 

21) Sb7— c5 

22) Sc5— a6 + 

23) Ld7— c6 + 



14) Kd8— c8 

15) Kc8— d8 

16) Kd8— c8 

17) Kc8— b8 

18) Kb8— c8 

19) Kc8— b8 

20) Kb8— a8 

21) Ka8— b8 
23) Kb8-a8 

Matt. 



(Verlängert man das Spiel 
einige Züge, so kann man puch mit 
dem Springer Matt geben ; nämlich : 



22) Ld7— e6 

23) Le6— c8 

24) Lc8— a6 

25) La6-b7 + 

26) Sc5— a6 + 



20) Kc6-b6 

21) Lf7— e6 4- 

22) Le6— d7 

23) Sb7— c5 

24) Sc5— a6-h 



22) Kb8— a8 

23) Ka8— b8 

24) Kb8— a8 

25) Ka8— b8 
Matt 



Kb8— c8 

21) Kc8— b8 

22) Kb8— a8 

23) Ka8— b8 



u. s. w. 
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1) Kf6— fö 

2) Lf7— h5 

3) Lh5— g4 

4) Kf5— g5 

5) Kg5-f4 

6) Kf4— e3 

7) Sc5— d3 

Zwei Springer 



1) Kh4— g3 

2) Kg3— h4 

3) Kh4— g3 

4) Kg3— f2 
. 5) Kf2— el 

6) Kel— fl 

7) Kfl— g2 
können in gewissen 



o) iveo- 


— 14 


o) Agi 


-f 1 


v ) rv i*4 




V) IV I 1 


CT 1 

— gA 


10) Lg4- 


— e2 


10) Kgl 


-hl 


1 11 Sd3- 


-ß + 


11) Khl 


-gl 


12) Sf2 


— h3-h 


12) Kgl 


-hl 


13) Le2- 




Matt. 



Stellungen gegen di( 



Als günstigere Stellung wird 



Dame 
sich 




remis machen. 

betrachtet, wenn die Springer sich einander nicht 
decken, sondern neben einander bei ihrem 
Könige stehen, und so sich frei bewegen 
können. Decken sie sich gegenseitig, so ver- 
mag die Dame zu gewinnen, wenn ihr König 
hineinschleichen und beide Springer fesseln 
kann, die Dame treibt den König von seinen 
Springern hinweg an den Rand, setzt ihn 
patt und erzwingt solcherweise Bewegung der 
Springer, welche verloren gehen. 



Nebenstehend eiu Beispiel: 



w. 

1) Dd5— b7+ 1) Kb2-c2 

2) Db7— bf> 2) Kc2— dl 

3) Db5— b3-h 3) Kdl— e2 

(Falls Kdl -cl antwortet W. mit 
4) d4— c3.) 

4) Db3 — g3 4) Ke2— fl 

5) Kd4— e4 5) Kfl— e2 

6) Dg3— g2+ 6) Ke2— dl 

(Zöge S. den König nach el zu- 



Oder : 



1) Db5-b7 + 

2) Db7— g2 

3) Dg2— f2 



1) 

2) 

8) 



Kb2 — cl 
Kcl— dl 
Kdl— cl 




w. 8. 

rück, so folgte W. 7) Ke4— d4, der 
schw. König müsste darauf nach dl 
rücken und die Dame zöge dann 
ebenso nach f2.) 

7) Dg2— f2 7) Kdl— cl 

8) Ke4— d4 8) Kcl— dl 

9) Kd4— c3 9) S-. muss 
nun einen Springer ziehen u. verliert. 



4) Kd4— c3 4) Kcl-bl 

5) Df2— c2+ 5) Kbl-al 

6) Kc3 — d4 Springer muss ziehen. 



Es lässt sich eine Stellung denken, wo 
der angreifende König in einer Ecke patt 
steht, der gegenseitige König aber von seinen 
Springern getrennt ist, und indem er von der 
Dame gleichfalls patt gesetzt wird, zuletzt 
genöthigt ist seinen Springe** zu ziehen und 
zu verlieren. 

Z. B. nebenstehende Stellung : 
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w 

l; De7— f8 

2) Df8 — f? 

3) Df7— f6 
1) Dfrt — f5 



1) Kg6-gf, 

2) Kg5-g4 

3) Kg4-g3 
l) Kg3-g2 



W. 8 

5) Df5— f4 b) Kg2— h3 

6) Df4— g5 6) Kh3— h2 

7) Dg5— g4 7) Kh2— hl 

8) Dg4— g3 Muss Springer ziehen. 



Befände sich dagegen der sehw. König 
bei seinen Springern, so würde es der Dame 
nicht möglich sein ihn davon hinweg zu treiben, 
wenn auch der weisse König nicht vollständig 
patt stände. 

In nebenstehender Stellung, wo sich beide 
Springer decken, ist doch nur ein Remis 
möglich : 




1) 

2) 
3) 
4) 



Kg3-f4 
Kf4— f3 
I)d5— dl 
Kf3— e2 



5) Ddl-el + 



1) Se5— d3-f- 

2) Sd3— b4 

3) Sc4— d2 + 

4) Sd2— b3 

5) Kc3— c4 



w. 8. 

t>) Del— h4 + 6) Kc4— c3 

7) Dh4— f6+ 7) Sb3— d4 + 

8) Ke2— f2 8) Sb4— d5 

Remis. 




Stellungen , wie nebenfolgende, 
weisen auf Remis hin. da dem w. 
Könige das Herannahen verwehrt ist. 

8. W. 

1) Kg3— f3 1) Sf6— h7 

2) Kf3-g4 2) Sh7— f8 
'S) Dcb— d6 3) Kg7— f7 
4) Dd6—d6+ 4) Kf7— g7 

u. s. w. 

Noch günstiger stände der sehw. König bei seinen sich nicht deckenden Springern 
in der Mitte des Brets. Allerdings kommt es darauf an stets die richtigen Springer- 
züge zu thun, uud da dabei leicht ein Versehen vorkommen kann, so wird im 
praktischen Spiel die Dame öfterer gewinnen, wo eigentlich das Spiel wahrscheinlich 
unentschieden gewesen wäre. 

Ebenso eigentümlich verhält es sich mit dem Matt von Dame gegen Springer 
und Läufer. Gewöhnlich gewinnt die Dame, indem sie eine Figur erobert. In einigen 
Stellungen indess ist das Matt uicht zu erzwingen; aber da, um Remis zu halten, 
ein sehr genaues Spiel der schwachem Partei 
nothwendig, so schleicht sich zuweilen ein 
Fehler ein, wodurch die Dame gewinnt. Die 
Vertheidigung besteht darin, dem feindlichen 
Könige die Annäherung zu verwehren, die Figuren 
ungefesselt zu erhalten, und möglichst wenig 
vom Könige zu entfernen, wie in nebenfolgender 
Remisstellung gezeigt wird. 



WM 
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W 8. 

1) Dd5— g2 + 1) Kg6— H 
(auf 1, Dd5-g8 zöge Schw. Lf€-g5 

u. dann wieder nach f6 zurück.) 

2) Dg2— g4 2) Lf6— e5 

3) Dg4- c4 + 3) Kf7 — g6 

4) Dc4-e4+ 4) Kg6— f6 

5) Kd7— c6 5) Sg7— f5um 
dem feindl. Könige im nächsten 
Zuge die w. Felder abzuschneiden. 

6) De4— f3 6) Kf6— e6 



w. 

7) Df3— e4 

8) Kc6— d5 

9) Kd5— c4 

10) Ke4— d3 

11) De4— d5 

12) Kd3— e3 

13) Ke3— f3 

14) Dd5— c6 + 

15) Kf3— g4 



7) Ke6— f6 

8) Sf5— e7 

9) Se7— f5 

10) Sf5— d6 

11) Kf6— f5 

12) Kf5— f6 

13) Sd6— f5 

14) Sf5— d6 

15) Kf6— e6 



u. s. w. 

Die Stellung der Schwarzen ist wiederum der im Anfange ähnlieh. 
Gegen einen einzelnen Springer oder Läufer gewinnt die Dame sehr leicht. 
Ein Beispiel sei hier mit dem Springer gegeben: 
8. 




1) Ke3 


-e4 


2) Dd4- 


-t>6 + 


3)Ke4— f5 


Se5- 


-g6 


Ke6 


-f7 


Sg6-e7+ 


4) Kf5 


-g5 


5) Db6 


-d6 


6)Dd6— f6 + 


Sc7- 


-d5 


Sd5 


— e7 


Kf7— e8 


7) Df6 


-e6 


8) Kg5 


-f6 


9)De6— c6 


Ke8- 


-d8 


Se7- 


-c8 


Spr. verloren. 



Springer nnd Thurm halten Remis gegen die Dame. 

Der Springer macht gegen Thurm gewöhnlich remis, wenn er sich noch bei 
seinem Könige befindet. Z. B. in nachfolgender 
Stellung ist Weiss nicht im Stande Zugewinnen: 



s. 



Doch giebt es auch Stellungen, 
wo der Springer verliert, z. B. : 
8. 



m 




m 









Steht dagegen der Springer von seinem Könige entfernt, so hält ihn der Thurm 
eingeschlossen und der König erobert ihn, wie nachfolgend gezeigt wird: 
s. 




w. 

1) Th4— e4 

2) Ke6— d6 

3) Kd5— c5 

4) Kc5— b4 

5) Kb4— b3 



1) Se3— c2 

2) Sc2— a3 

3) Kd8— c7 

4) Sa3— c2 + 
Verloren. 
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Im Allgemeinen macht der einzelne Thurm gegen Thurm und Springer remis. In 
einigen Randstellungen indess vermögen Thurm und Springer gegen Thurm das Matt 
zu erzwingen. Das Verfahren besteht hauptsächlich darin, mit dem Springer so zu 
ziehen, dass er das vom feindlichen Thurm gegebene Schach neben dem Könige deckt, 
um deu König in Opposition mit dem Andern zu bringen, also ähnlich wie bei Thurm 
und Läufer gegen Thurm. 




1) Se6— g7 + 

2) Tdl— d7 

3) Sg7— e6 + 

4) Td7— e7 

5) Kf6— g6 

6) Tc7— d7 

7) Td7— d6 



1) Ke8— f8 

2) Tb8— b6+ 

3) Tf8— g8 

4) Tb6— a6 

5) Ta6— a8 

6) Ta8-b8 

7) Tb8-e8 



8) Td6— c6 

9) Se6— g5 

10) Tc6— e6 

11) Sg5— h7 + 

12) Te6-e7 

13) Sh7— f6 + 



8) Te8-a8 

9) Kg8— f8 

10) Ta8— b8 

11) Kf8— g8 

12) Tb8— b6 + 
Verloren. 



Wenn der schwarze König auf den Feldern des Läufers, Springers, Thurmes 
steht ist das Matt verhält nissmässig am leichtesten. Auf den Feldern des Königs 
und der Dame ist es viel schwieriger, und ein Erzwingen des Matts im Allgemeinen 
ist überhaupt, ausser auf besonderen ungünstigen Randstellungen, wie gesagt, nicht 
nachweisbar. Auch kommen alle diese schweren Matts äusserst selten vor. Gewöhnlich 
sind noch Bauern vorhanden, welche das Spiel entscheiden. Von diesen soll jetzt, 
nachdem wir den Gang der Offiziere haben kennen lernen, die Rede sein. 



J>ie Bauern. 

m 

Der Bauer geht nur gerade aus, und von seiner ursprünglichen Stellung beliebig 
1 oder 2 Felder, nachher stets bloss ein Feld ; natürlich müssen die zu tibersclireitenden 
und zu besetzenden Felder leer sein, oder eben durch Schlagen des Bauers leer 
werden. Der Bauer ist die einzige Figur, welche nicht rückwärts zu ziehen vermag, 
sondern immer nur vorwärts in's Treffen hinein, in der Feinde dichtes Gewühl, und 
zugleich die einzige Figur, welche anders schlägt als sie zieht. Er schlägt nämlich 
schräg, ein Feld vorwärts, nach jeder Seite. Ein Bauer, der z. B. auf e2 steht, kaun 
nur nach e3 oder e4 beim ersten Zuge, und später nach e5, e6, e7 u. e8 ziehen. 
Schlagen kann er eine z. B. auf der f oder d Linie befindliche Figur, indem er sich an 
deren Stelle setzt. Steht z. B. der Bauer auf e4 und feindliche Figuren auf fö u. d5, 
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so kann der Bauer eine von ihnen nehmen, und selbst auf f5 oder d5 rücken. 
Ein Bauer auf f4 z. B. könnte eine auf e5 od. g5 stehende feindliche Figur schlagen. 
Vor dem Schlagen: Nach dem Schlagen: 

8. 8. 




Durch diese schräge Weise des Schlagens ist es möglich, dass ein Bauer, 
welcher sonst stets nur auf seiner Linie ziehen darf, im Laufe des Spiels auf eine 
ganz andere geräth. Aus dem Gesagten geht auch hervor, dass der Bauer dem feind- 
lichen Könige nur schräg, in der Richtung wie er schlägt, Schach bieten kann, also 
z. B. ein Bauer auf e4 nur wenn der feindliche König auf d5 oder f5 sich befindet. 

Zieht ein Bauer von seiner urspr Anglichen Stellung aus 
2 Schritte, so kann er von einem auf einem nebenan befindlichen 
Felde stehenden feindlichen Bauer, dessen Bereich er dabei 
passirt, im nächsten Zuge geschlagen werden. Also z. B. eiu Bauer, 
der auf e2 steht und nach e4 zieht, kann von einem feindlichen auf d4 oder f4 
stehenden Bauer dergestalt geschlagen werden, dass der schlagende Bauer im nächsten 
Zuge sich auf e3 stellt. (In Italien hingegen darf der vorbeipassirende Bauer nicht 
geschlagen werden). Es steht natürlich im Belieben des Spielers, ob er sclüagen 
oder den Bauer passiren lassen will. 

Ein anderes wichtiges Gesetz, das eben dem Bauemspiel die höchste Bedeutung 
verleiht, ist folgendes: Jeder Bauer, der auf die letzte Reihe des 
Brets, auf welcher ursprünglich des Gegners Offiziere standen, 
gelangt, wird nach he lieb iger Wahl des Spielers sogleich irgend 
ein Offizier, mag auch der verlangte Offizier noch im Spiele vorhanden sein. 
Nur kann ein auf ein weisses 8tes Feld gelangender Bauer natürlich nur ein weisser 
Läufer, ein schwarzes 8tes Feld erreichende!- Bauer nur eiu schwarzer Läufer 
werden. Gewöhnlich lösst mau sich aber natürlich eine Zweite Dame geben, 
da dies der mächtigste Offizier ist. Es können aber ausnahmsweise Fälle vorkommen, 
wo man in der Bedrängniss des Augenblicks statt einer Dame sich einen Springer 
geben lassen muss, weil eine Dame nichts nützen würde. — 

Also jeder der weissen Bauern , welche ursprünglich auf den Feldern a2 — h2 
stehen, wird zum Offizier, sobald er auf eines der Randfelder von a8 — h8 gelangt 
ist Anderseits wird jeder schwarze Bauer von «7 — h7 Offizier, sobald er auf 
eines der Randfelder von al — hl vorgerückt ist. 

Der Bauer ist in seinem Gange die beschränkteste Figur; er bildet das gemeine 
Fussvolk, obgleich jeder Bauer den Marschallstab in sich trägt, da er ja möglicher- 
weise Dame werden, also den höchsten Rang erreichen kann. Dennoch hängt von 
der guten Führung der Bauern grossentheils der Gewinn der Partie ab. Sie sind 
es, die das Gefecht eröffnen, an ihre günstige Stellung knüpft sich die Entwicklung 
der Macht der Offiziere. Als die geringsten Figuren sind sie auch diejenigen, welche 
am ei-sten behufs Ausführung eines grossen Angriffsplans geopfert werden können, 
obgleich, und das vergesse der Lernende niemals, der Mehrbesitz eines Bauern in 
geschickter Hand meist das Spiel entscheidet und derjenige, welcher die Bauern nur 
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als Kanonenfutter betrachtet , nie ein guter Spieler werden wird. Namentlich ist ein 
Freibauer von höchster Wichtigkeit, d. h. ein Bauer, der auf seinem Wege zur 
Dame (also auf die Offiziersreihe des Feindes) von keinem gegnerischen Bauer auf- 
gehalten oder geschlagen werden kaim. Steht z. B. ein Bauer auf e4, so heisst er 
Freibauer, wenn auf den Feldern e5, e6, e7, d5, d6, d7, f5, f6, f7 kein feindlicher 
Bauer sich befindet. 

Doppelbauern heissen 2 Bauern, die durch das Schlagen auf ein und der- 
selben Verticallinie über einander stehen, z. B. 2 Bauern, die auf e2 und e5 stehen. 
Sie gelten im Allgemeinen für schwächer als verbundene Bauern, die sich gegenseitig 
unterstützen, z. B. 3 Bauern auf f3, g4, h5. 

Die Bauern des Königs und der Dame gelten, weil sie dazu bestimmt sind, den 
Mittelpunkt einzunehmen und raeist zuerst bewegt werden, als die wichtigsten, und 
man hält es im Allgemeinen für vorteilhaft, falls diese beiden Bauern gegen feind- 
liche getauscht werden, sie durch die entsprechenden Läuferbauern ersetzen zu 
können. 

Die Keimtniss vom Bauernspiel, sowohl der Bauern allein als in Verbindung 
mit Offizieren, bildet die eigentliche Theorie vom Endspiel, welche naturgemäss den 
Schluss eines Lehrbuchs bildet. Ohne Gewandtheit in diesem Theile der Kunst ist 
es nicht möglich eine Partie gut zu Ende zu führen, sondern der vorher vielleicht 
errungene Vortheil geht rettungslos gegen einen im Endspiel erfahrenen Gegner 
verloren. 

Nach dem bis jetzt Vorgetragenen wird man sich eine allgemeine Vorstellung 
von dem Werthe der Figuren gegen einander machen können. 

Der König hat im Anfange des Spiels nur einen untergeordneten Werth, da er 
bloss als zu Vertheidigende Figur in Betracht kommt, und nicht selbst in den Kampf 
hinaus treten kann, olme die grösste Gefahr zu laufen. Aber am Ende der Partie, 
wo die meisten Offiziere abgetauscht sind, und das eigentliche Bauernspiel entscheidet, 
zeigt sich der König in seiner ganzen Kraft, indem er nicht nur schützend für seine 
Bauern auftritt; und sie zur Dame führt, sondern raubend unter denen des Gegners 
einherschreitet und sich dem feindlichen Könige, ihn einengend, gerade gegenüber 
stellt. Erst sich vorsichtig hinter dem Schutze seines Kriegsheeres haltend, wagt 
er sich nun weit hinaus bis in die äusserste Reihe des feindlichen Lagers. 

Die Dame hat im Allgemeinen den Werth von 2 Thürmen oder 3 leichten 
Offizieren. 

Den Thurm rechnet man gleich einem leichten Offizier und 2 Bauern. 

Thurm und 2 Bauern gelten« gleich 2 leichten Offizieren. 

Läufer und Springer gelten als gleich. 

Drei Bauern schätzt man gleich einem leichten Offizier. 
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Von den Spieleröffnungen. 

Den König matt machen, den König, der so wohlverschanzt,» von so vielen 
Offizieren umgeben, von dem Vorwall von Bauern geschützt ist! — Freilich, nur 
in Spielen von Anfängern kommen Matts von wenigen Zügen vor. (Das kürzeste ist 
in 2 Zügen: 1) f 2 f 3 — e7e5 2) g2g4 — Dd8h4+). Denn wer gegen einen geübten 
Spieler geradezu darauf ausgehen wollte, würde sich in vergeblichen Angriffen 
erschöpfen, und mit seinen Figuren zurückgetrieben, sich selbst die ganze Wucht 
des feindlichen Angriffs zuziehen. Bei beiderseitigem starken Spiele dreht sich die 
Entscheidung meist nur um die Einnahme einer bessern Stellung, oder um den Mehr- 
besitz eines zur Dame zu führenden Bauers. Hier wird mit aller Kraft und Kunst 
gerungen, bis, falls der Kampf nicht unentschieden bleibt, eine gut durchgeführte 
Combination, begünstigt vielleicht durch einen schwachen Zug des Gegners, den 
Sieg für die eine Partei entscheidet. Denn der starke Spieler weiss auch den geringsten 
günstigen Moment für sich auszubeuten, aus dem kleinsten augenblicklichen Nachlass 
in der Berechnungskraft seines Gegners einen Vortheil für sich zu entwickeln. Daraus 
schon erhellt, dass bei starken Spielern der Gewinn (abgesehen von offenbaren Fehlern, 
die selbst bei Meistern vorkommen, und von der Art der gewählten Eröffnung) meist 
von augenblicklicher günstigerer Disposition des einen Spielers über den Andern 
abhängt, und dass es keine Spieler geben kann, wie manchmal Laien sich einbilden, 
die gegen jeden Andern stets zu gewinnen vermöchten. Dazu ist das Schachspiel 
viel zu tief. Freilich, wo der Unterschied in der Kraft eine wirkliche Vorgabe mit 
Erfolg gestattet, da darf der Stärkere wohl sicher auf Gewinn rechnen. 

Wie im Kriege heisst es auch im Schachspiel, welches das Abbild von jenem 
ist, Raum und Zeit gewinnen. Eineu gewissen Vortheil giebt allerdings der Anzug 
(so heisst der Zug des ersten Spielers im Gegensatze zum Nachzuge, d. h. dem 
Zuge des zweiten Spielers). Zweck der Theorie 'von den Eröffnungen ißt es eben 
zu lehren, wie der Anziehende am besten angreift, der Nachziehende am besten sich 
vertheidigt, und so eine vernunftgemässe Grundlage für die Partie hergestellt wird. 

Um die Offiziere herauszufordern , ist es nothwendig zuerst die Bauern zu 
ziehen. Zwar könnte man auch mit dem Herausziehen der Springer beginnen; aber 
darauf müsste doch die Bewegung der Bauen) folgen. — Es ist schon erwähnt 
worden, dass die Bauern des Centrums die höchste Bedeutung in Anspruch nehmen. 
Auch darin überwiegen sie die anderen, dass durch ihren Aufzug die rascheste Ent- 
wicklung der dahinter stehenden Offiziere bewirkt wird. Durch den Auszug: 
Königsbauer 2 Schritte werden sowohl für die Dame wie für den Königs- 
läufer 4 Felder, und ausserdem für den Königsspringer noch ein drittes Feld frei 
Von geringerer Folge ist schon der Anzug: Damenbauer 2 Schritte, weil 
er zwar dem Damenläufer gleichfalls 4 Felder und dem Damenspringer noch ein 
drittes Feld eröffnet, der Dame dagegen nur 2 Felder. Also wird die Eröffnung: 
Königsbauer 2 Schritt dem Zwecke am vollständigsten genügen, und werden 
wir diese zunächst untersuchen. 
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1. Spiele vom Königsbauer. 

Weiss zieht 1) e2e4, um das Centrum zu beherrschen. Schwarz mag ihm 
diesen Vortheil nicht einräumen, sondern zieht gleichfalls 1) e7 e5. 

Offenbar würde, wenn W. jetzt den Damenbauer (d2d4) zwei Schritte zöge, 
derselbe vom feindlichen Königsbauer geschlagen werden, worauf ihn W. mit der 
Dame (dld4) zwar zurücknehmen könnte, aber keinen Vortheil davon hätte. Von 
Offizieren kann \V. die Dame, den Königsläufer und den KönigsspriDger ziehen. 
Wohin soll aber die Dame gehen? — Auf e2 verstellt sie ihrem eigenen Läufer den 
Weg, auf ra dem Königsspringer, und weiter heraus würde sie von jeder geringem 
feindlichen Figur angegriffen und zurückgetrieben werden. Also bleiben nur Läufer 
und Springer zu ziehen übrig, deren Züge nach einander zu betrachten sind. Also 
zuerst, der Läuferzug. 

Der Läufer auf e2 greift nichts an, auf d3 verstellt er das eigene Spiel, auf 
l»5 würde er bald zurückgetrieben werden; dagegen steht er auf c4 sehr gut, wo 
er den feindlichen Königsläuferbauer (f 7) angreift. Also : 
w. 

2) Lflc4. Dadurch entsteht das 

1) e2e4 2) flc4 

Schwarz kann nun verselüedene Züge thun. Es kann entweder die Züge des 
Gegners nachahmen, oder selbst zum Augriff schreiten. Nehmen wir zunächst den 
erstem Fall an. Also: 8. 

2) Lf8c5. 

W. hat nun verschiedene Fortsetzungen. Vorerst verfolgen wir den ursprüng- 
lichen Plan, die Bauern im Centrum neben einander zu stellen. Damm zieht : 

W. 

3) c2 — c3, um nachher d2d4 vorzurücken. 
S. kann nun auf verschiedene Weise dagegen operireu: 

1) Er kann die fernere Nachahmung des Gegners versuchen. 2) Er kann durch 
den Damenspringer (b8ct>) direkt dem Vorrücken des weissen Damenbauern entgegen- 
treten. 3) Er kann die Dame auf e7 ziehen, um den später etwa bloss werdenden 
feindlichen Königsbauer zu rauben; oder die Dame auf f6, e5, h4 stellen, W. mit 
Matt oder Verlust bedrohend. 4) Er kann den Kömgsspringer auf das dritte Feld 
seines Läufers setzen (gif3) den feindlichen Königsbauer angreifend. 5) Er kann, 
dem Gegner zuvorkommend, seinen eigenen Damenbauer 2 Schritte ziehen (d7d5), 
ihn opfernd, wodurch ein eigenes Spiel entsteht. Mit allen diesen Methoden werden 
wir es versuchen, mit dem Rohesten, mit der Nachahmung der weissen Züge 
durch Schwarz beginnend. Also: B. 

3) c7— c(>. 

W. lässt sich dadurch in Verfolgung seines Plans nicht aufhalten. 

w. 

4) d2d4. 

Hlr*chb*ch, Schachtel. { 
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Schlägt. nun Schwarz den Bauer so entsteht folgendes Spiel: 



8. 

4) eöd4 

5) Ke8f7 

6) g7g6 

7) d4c3 

8) d7d6 

9) Dd8f6 



5) Lc4f7 + 

6) Ddlh5 + 

7) Dh5c5 

8) Sblc3 

9) Dc5d4 
10) Dd4d3 

(W. tauscht die Dame nicht, weil er 
sie für fernere Angriffe benutzen will ) 



W. s. 

10) Sg8e7 

11) Lcle3 11) Th8d8 

12) Le3d4 12) Df6g5 
(Ginge die schwarze Dame auf f4, so 

griffe sie W. mit Sc3e2 an.) 

13) Sglf3 13) Dg5g2 

14) Thlgl 14) Dg2h3 

15) Sf3g5-|- und erobert die Dame. 



Nimmt Schwarz im 4. Zuge den Bauer nicht, sondern zieht seinen Damenbauer 
gleichfalls 2 Schritte, so bildet sich folgende Fortsetzung: 



s. 

1) e7e5 

2) Lf8c5 

3) c7c6 

4) d7d5 

5) d5c4 

6) Ke8d8 

(W. tauscht die Dame um den schwarzen 
König um die Rochade, und in unsichere 
Lage zu bringen.) 

7) S bla3 7) Lc8e6 



1) e2e4 

2) Lflc4 

3) c2c3 

4) d2d4 

5) d4c5 

6) Ddld8 + 



W. 8. 

8) Sglf3 8) Sb8d7 

9) Lcle3 9) h7h6 

(Um zu verhindern, dass der weisse 
Springer nach g5 kommt , da der Läufer 
auf e6 den Bauer c4 schützt.) 



10) Sf3d2 

11) f2f3 

12) c5b6 

13) Le3b6 

14) Sd2c4 



-0. 



10) Sg8f6 

11) b7b5 

12) Sd7b6 

13) a7b6 

14) Sf6d7 
hat 1 Bauer weniger. 



15) 0—0- 

Also ist die Nachahmung der Züge von W. für S. schädlich. 

Untersuchen wir nun den 2. Fall, nämlich wenn S. im 3. Zuge den Damen- 
springer in Bewegung setzt. 

W. 8. W. 8 

1) e2e4 1) e7e5 5) Lc4f7 + 

2) Lflc4 2) Lf8c5 6) Ddlh5 + 

3) c2c3 3) Sb8c6 7) Dh5c5 

4) d2d4 4) eöd4 

4) d2d4 5)Sgle2 6)Ddld3 7) f2f4 8) e4e5 9)Lc4b3 

Lc5b6 Sg8f6 0—0 e5d4 d7d5 S f6e4 



5) Ke8f7 

6) g7g6 

Verlust d. Rochade. 

10)c3d4 1l) Sblc3 
f7f5 Lc8e6 



Steht gleich; aber W. hat einen Freibauer. Also auch dieser Zug ist fürS. nicht günstig. 
Schreiten wir nun weiter, zum 3. Fall: Schwarz zöge im 3. Zuge seine Dame. 



w. 

1) e2e4 

2) Lflc4 

3) c2c3 



1) e2e4 

2) Lflc4 



8. 

1) e7e5 

2) Lf8c5 

3) Dd8e7 



1) e7e5 

2) Lf8c5 



Oder: 



W. 8. 

4) Sglfö 4) d7d6 ') 

5) 0-0 5) Lc8e6 

W. wird das Centrum einnehmen. 

w. ß. 

3) c2c3 3) Dd8f6 

(Hier verstellt die Dame ihrem 
Königsspringer den Ausgang.) 



>) Schlecht wäre folgendes Spiel für Schwarz: 
4) Lc5f2 + 5) Kelf2 5) Dd7c5 + 6) <5d4 6) Dc5c4 7) Sföeö und steht entwickelter. 



- 
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w. 

4) Sglf3 

5) d2d4 

6) d4d5 



4) Sb8c6 

5) Lc5b6 ■) 

6) Sc6e7 



7) c4d3 (um, falls c7c6 erfolgt, c3c4 
zu ziehen, und den angegriffenen Bauer 
zu ersetzen.) 



S. steht beengter. 



Oder: 



1) c2e4 

2) Lflc4 

3) c2c3 

Veränderung : 



B. 

1) e7e5 

2) Lf8c5 

3) Dd8g5 

4) Ddlf3 5) S gle2 6) d2d4 
Dg5g6 



4) Ddlf3 4) Dg5g6 

5) Sgle2 5) d7d6 

6) d2d4 und hat das Centrum. 



Sg8f6 



Oder : - 



1) c2c4 2) Lflc4 3) c2c3 4) Ddle2 5) d2d4 6) e4e5 7) Sglfö 8) c3d4 A 
e7e5 Lf8c5 Dd8h4 Sg8f6 e5d~4 Sf6g8 Dh4h5 
w. 

1) e2e4 

2) Lflc4 

3) c2e3 

4) Ddle2 
6) d2d3 
6) g2g3 



1) e7e5 

2) Lf8c5 

3) Dd8h4 

4) Sg8f6 

5) Sf6g4 

6) Dh4f6 *) 



w. 

7) Sglh3 

8) f2f3 

9) Lcle3 
10) De2e3 

Steht gleich. W. 



7) d7d6 

8) Sg4e3 

9) Lc5e3 

10) U8h3 

kann an der Er- 
langung v.llittelbauern nicht gehindert 
werden. 



Ein lebhafteres Spiel und heftigen Angriff erlangt in letzterem Falle W. folgend: 

W. S. W. 8. 

1) e2e4 1) e7e5 8) Keldl 8) Df2fl + 

2) Lflc4 2) Lf8c5 9) Kdlc2 9) Dflg2 + 

3) c2c3 3) Dd8h4 10) Sgle2 10) De2hl 

4) Ddle2 4) Sg8f6 11) Dg4g7 11) Th8f8 

5) d2d3 5) Sf6g4 12) Lclh6 12) Sb8c6 

6) g2g3 6) Dh4f6 13) Dg7f6 13) Lc5e7 

7) De2g4 7) Df6f2+ 14) f6f2 und steht besser. 

Wir kommen jetzt zum vierten Fall. Wenn S. nämlich im 3. Zuge den 
Königsspringer (Sg8f6) zieht. Dadurch entsteht für beide Theile ein gleiches Spiel. 
Deswegen ist in dieser Lage der Zug für S. der beste. 

W. 8. W. 8. 

1) e2c4 1) e7e5 4) d2d4 4) e5d6 

2) Lflc4 2) Lf8c5 (Zöge S. statt c5d4: Lc5b6, so antwortet 
3; c2c3 3) Sg8f6 w - mit d4eö u - auf sfiJe4 mit Ddld5 *> 



») Wenn S. statt dessen zöge 5) e5d4 so folgte: 
W B. W. 8. W. 

6) e4«5 6) Df6g6 8) Thigl 8) Lc5b4+ 10) Lc4H+ u. steht besser. 

7) c3d4 7) Dg6g2 9) S blc3 9) Dg2h3 

*) Schlecht wäre: 

8. W. 8. W. 8. W. 

6) Lc5ß+ 7) Dc2f2 7) Sg4f2 8) g3h4 8) SP2hl 9) Keif 1 u. erobert d. 8p r. 

4* 
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W S. W. S. 

5) c3d4 5) Lc5b4 + 8) e4dö H. Sf6d5 

6) Lcld2 6) Lb4d2 + -= 

7) Sbld2 7) d7d5 

Veränderung im 6. Zuge von Schwarz: 

6) 7) Ddle^-) 8) Le4f7 + 9) I)e2c4 + 10) Ld2b4 11) Dc4c2 

Dd8e7 Sf6e4~ Kc8f7 Lf7e8 Sc4dti + = 



W. kann auch im 5. Zuge statt deu Bauer d4 sogleich nieder zu nehmen, 
seinen Königsbauer 1 Schritt vorrücken, wodurch folgendes lebhaftes Spiel entsteht : 
1) e2e4 2) Lflc4 3) c2c3 4) d2d4 5) e4e5 G) Lc4b3 7) c3d4 S. steht etwas 
e7e5 Lf8c5 Sg8f6 e5d4 d7d5 Sf6g8 Lc5b6 beengter. 

Veränderung im 6. Zuge von Schwarz: 
6) Lc4b3 7) c3d4 8) Lcle3 9) Kelfl 10) g2g3 11) Sglh3 12) Kflgl = 
Sf6e4 Dd8h4 Lc5b4+ c7c6 Lc8h3+ Dh4h34- h7h6 



Veränderung im 6. Zuge von Weiss : 
6)e5f6 7)Ddlh5 3 ) 8)Dh5c5 9)Sgle2 10) Lele3 ll)Sbld2 12)Dc5c4 13)De4e2 



d5c4 0-0 


Tf8e8-h d4d3 d3c2 


Sb8c6 Dd8f6 




w. 


s. 


W. 


8. 


1) e2e4 


1) e7e5 


6) Ddle2 


6) d7df> 


2) Lflc4 


2) Lf8c5 


7) e5d6 


7) 0-0 


3) c2c3 


3) Sg8f6 


8) d6c7 


8) Dd8c7 


4) d2d4 


4) e5d4 


9) De2e4 A 




5) e4e5 


5) Sf6e4 




Veränderung 


im 5. Zuge von Schwarz : 






w. 


B. 


w. 


8. 


5) e4e5 


5) Dd8e7 


9) Dg4h5 + 


9) g7g6 


6) c3d4 


6) Lc5b4 + 


10) Dh5h6 


10) c7c6 


7) Kelfl 


7) Sf6e4 


11) f2f3 


11) d7do 


8) Ddlg4 


8) f7f5 *) 


12) Le4e2 5 ) 





') Auf Lcöbb' müsstc W. seine Mittelbaueru zu erhalten suchen: "»; 

* <i) Sblc3 7) föf3 8) Lc4bj3 9) e4e5 Lc5b<» 

0-0 c7cG d7d5 

») Oder: 7) e4eö 8) Lc4d5 

SflSe4 = 
3 ) Nicht so gut wäre für W. folgendes Spiel: 

7) fB g 7 8) Ddlhö 9) Keldl 10) Sglf3 11) Thiel 12) TeleG 13) Dh5c5 

Th8g8 Dd8e7 + Tg8g7 Sb8c6 Le8e6 De7e6 " b7b« 

14) Dc5b5 15) c3d4 

Tg7g2 a7a6 A 

Zieht S. statt dessen 10) d4d3 so folgt: 11) Thiel 12) Sf3g5 A 

Lc8e6 

Zieht W. 8) Lclh6, so antwortet S. mit Dd8flJ. 

*) Dieser Bauer kann wegen Se4f2 u. darauf folgondem Th8f8 nicht genommen werden. 

8 ) 8. verliert zwar den Springer, indess scheiut S. durch 12) c6cö einen über- 
wiegenden Angriff zu bekommen, da wenn der Bauer den Springer auf e4 nimmt, 
S. mit f5 wieder nimmt, und der schwarze Köuigstburm (h8f8) gefährlich wird. 
Damm möchte statt des Königszugs: 7) Keif l das Vorsetzen des Läufers cld2 zu 
empfehlen sein. 
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Nun bleibt uns noch der 5. Fall zu untersuchen, nämlich, wenn S., dem 
Gegner zuvorkommend, im 3. Zuge seinen eigenen Damenbauer 2 Schritte vorrückt, 
ihn opfernd. Dergleichen freiwillige Preisgebung eines Bauern in den ersten Zügen 
einer Partie, ohne scheinbare Aussicht ihn wieder zu erlangen, nennt man Gambit 
(vom italieiüschen gambetto: ein Bein stellen.) Der Opfernde rechnet darauf, im 
Fall der Andere den angebotenen Bauer nimmt, dafür einen starken Angriff zu 
bekommen. Dies ist auch hier der Fall, und W. muss sehr richtig spielen, wenn er 
dadurch nicht in Verlust gerathen will. 

Folgendes ist für W. das richtige Verfahren: 

w. 8. w. 8. 

1) e2e4 1) e7e5 

2) Lflc4 2) Lf8c5 

3) c2c3 3) d7d5 

4) Lc4d5 ■) 4) Sg8f6 



5) Ddlf3 

6) d5c4 

7) Df3d3 
Bauer mehr. 



Veränderung auf den 5. Zug von Schwarz 



6) c4d5 

7) Sgle2 

8) Df3g3 



5) Sf6d5 

6) f7f5 

7) e5e4 
8} 0-0 



9) d2d4 

10) Dg3d3 

11) c3c4 
Bauer mehr. 



5) 0-0 

6) Lc8g4 



s. 



9) e4d3 
10) c7c6 



Oder 



8. 



6) e4d5 

7) Sgle2 



5) Sf6d5 

6) 0-0 

7) f7f5 



8) d2d4 

9) e2d4 



10) d4e2 Bauer mehr. 



8) e5d4 

9) f8e8+ 



Ein übles Spiel würde dagegen W. sich zuziehen, wenn er im 5. Züge die 
Dame statt nach f3 nach b3 zöge: 

1) e2c4 2) Lflc4 3) c2c3 4) Lc4d5 5) Ddlb3 fi) Db3d5 -) 7) c4d5 

Sf6d5 Dd8d5 Lc8f5A 



c7e5 



Lf8c5 



d7d5 



Sg8f6 



Falls S. im 5. Zuge rochirt entwickeln sich cigentliümliche Verhältnisse: 
w. 8. w. 8. 



5) Ddlb3 

6) Lb5d7 

7) Db3b7 

8) Db7a8 



5) 0-0 

6) Lc8d7 

7) Dd8d3 

8) Dd3a6 



9) d2d4 

10) Da8f8 -h 

11) f2f3 

12) c3d4 

A 



9) Sb8d7 

10) Lc5f8 

11) e5d4 

12) Da6d3 



>) Auf c4d5 folgt Lc5f2+ und nachher Dd8h4+. 

*) 6) e4dö 2) g2g3 Oder: 6) c4d5 7)Db3a4 + 8) Da4e4 9) Pc4e5 + 
Dd8g5 DgöflJ A Dd8g5 " c8d7 Ld7f5 Le8d8 

10) De5g3 11) Keldl 12)J2f3 Verloren. Oder: 9) De4f3 10) Df3g3 
Th8e8+ Dg5e7 Lcögl e5e4 Dg5g3 f\ 
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12) d2d4 

13) c3d4 

14) Sbld2 A 



8. 

12) c5d4 

13) Sg4h2 
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Veränderung im 8. Zuge von Schwarz : 

W. 8. 

8) c7c6 

9) Da8b7») 9) Dd3e4 + 

10) Sgle2 10) De4g2 

11) Thlfl 11) Sf6g4 

Veränderung im 8. Zuge von Weiss: 
w. 8. 

5) Ddlb3 5) 0-0 

6) SglfS 6) c7c6 2 ) 

7) Ld5f7 + 7) Tf8f7 

8) Sf3e5 8) Dd8e7 

Das eben analysirte Gambit heisst nach seinem Erfinder: das Lewis-Gambit 

Bisher hatten wir angenommen, dass W. den Plan verfolgt, mit seinen Bauern 
das Centrum zu besetzen. Statt c2c3 kann er aber im 3. Zuge den Versuch machen, 
einen lebhaften Angriff zu unternehmen. 

Ein Beispiel davon liefert das Doppelgambit (von Mac Donnell gegen 
de la Bourdonnais gespielt): 

1) e2e4 2) Lflc4 3) b2b4 4) f2f4 

e7e5 



9) b3f7 

10) Se5f7 

11) d2d4 

A 



9) De7f7 
10) Kg8f7 



Lf8cö 



c5b4 



W. opfert hier also 2 Bauern um einen Angriff zu bekommen , indem er mit 
seinen Mittelbauern das Centrum beherrschen würde. 

Das richtige Spiel von S. besteht in einem Gegenopfer, welches ihm aber 
unzweifelhaft das Uebergewicht verschafft: 



4) f2f4 

5) e4d5 

6) Sgle2 

7) 0-0 

8) Sblc3 

9) d5c6 



4) d7d5 

5) e5e4 3 ) 

6) Sg8f6 

7) 0-0 

8) c7c6 

9) Sb8c6 



10) Kglhl 

11) Ddlel 

12) d2e3 

13) Lc4e2 

14) Lclb2 



Verloren. 



10) Lc8g4 

11) e4e3 

12) Lg4e2 

13) Sf6e4 

14) Dd8a5 



Oder: 

w. 8. 

7) c3b4 7) d5e4 

8) f4e5 8) Dd8d4 

9) Ddlc2 9) Lc8f5 A 

Statt im 3. Zuge b7b5 zu ziehen könnte W. Angriffe mit seiner Dame auf 

e2, f3, g5, h4 versuchen. Sie sind aber, wie alle zu frühe Bewegungen der Dame 



4) f2f4 

5) c4d5 

6) c2c3 



ß. 

4) d7d5 

5) c7c6 

6) c6d5 



») 9) f2f3 10) f3e4 W. gewinnt 
Dd3e4 + 



») Fehlerhaft. Das Richtige ist: 6) 

SfBdö 

') Dadurch wird W. sehr eingeengt 



7) Db3d5 8) e4d5 
Dd8dd eöe4A 
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entweder nicht wirksam oder gar nachtheilig. Dieselben Züge haben wir als vom 
Nachziehenden bereits in Betracht gezogen. 

Das Spiel: 1) e2e4 2) Lflc4 3) Ddle2 kann S. mit 4) Sb8c6 oder 



c7e5 



Lf8c5 



Dd8e7 oder d7d6 beantworten. Zieht W. 4) f2f4 (Lopezgambit), so darf 
S. weder diesen Bauer noch den Springer gl nehmen. Bei richtigem Spiel von 
S. erlangt W. indess keine Erfolge. 

Statt c2c3 kann Weiss im 3. Zuge vortheilhaft Sglf3 ziehen. Antwortet 
darauf Schwarz: Sb8c6, so ist das später zu besprechende Springerspiel hergestellt 
Antwortet aber S. mit d7d6, so kann folgendes Spiel entstehen z. B. 
1) e2e2 2) Lflc4 3) Sglf3 



e7e5 Lf8c5 



3) 3) d7d6 ») 

4) c2c3 4) Sg8f6 

5) d2d4 5) e5d4 

6) c3d4 6) Lc5b4 + 

7) Lcld2 7) Lb4d2 + 



Die Figuren von W. stehen entwickelter. 

W. 8. 

8) Sbld2 8) d6d5 

9) e4d5 9) Sf6d5 

10) Ddlb3 10) c7c6 

11) 0-0 11) 0-0 



3) 



Ein anderer Angriff ist folgender: 1) e2e4 2) Lflc4 3) f2f4 

e7e5 Lf8c5 

4)Ddlh5 5)Thlgl 6) f4f5 7) Dh5g5 8) Dg5g7 9)Lc4f7 + 10)Dg7f6 

Dd8e7 



Lc5gl Dd8e7 d7d6 Sg8f6 Sf6e4 De7f6 Ke8e7 Se4f6 A 

Die vielfachen Angriffe denen der Nachziehende im Läuferspiel ausgesetzt ist, 
wenn er im 2. Zuge gleichfalls den Läufer zieht, haben Veranlassung gegeben, dass 
man statt dessen jetzt allgemein Schwarz den Königsspringer (g8f6)„ ziehen lässt 
Dadurch greift S. seinerseits sogleich an, kommt dem Gegner zuvor, und das Resul- 
tat ist ein durchaus gleiches Spiel für S. 

1) e2e4 2) Lflc4 

e7e5 Sg8f6 
Die besten Gegenzüge von W. sind 3,Sblc3,d2d3 und Sglf3. 
Durch die Züge: 

3) Sblc3 4) Sglf3 . . J e . , . c- ^ o . 

T . c . -■ - wird das Spiel zum giuoco piano (Siehe bpnngerspiel), was eine 

gute Eröffnung für W. ist 



3)_d2d3 
Lf8c5 

w. 

3) d2d3 

4) f2f4 

5) e4d5 a ) 

6) Ddle2 

7) De2e5 + 



4) Sglf3 
d7d6 

8. 

3) Lf8c5 

4) d7d6 

5) Sf6g4 

6) Sg4f2 

7) Dd8e7 



5) c2c3 
00 2 ) " 



w. 

8) De5e7 + 

9) Sglf3 

10) d3d4 

11) Kelfl 



ft. 

8) Ke8e7 

9) Sf2hl 
10) Lc5d6 



') 3) 4) Sf3e5 5) Lc4f7 + 6) Ddlf3 7) ele2 8) Df3e4 9) Thlfl /\ 

Sg8ft Sf6e4 Ke8fö Lc5f2+ d7d6 d6e5 

•) Auf Lc8g4 folgt Ddlb3 und W. gewinnt einen Bauer. 
*) Lc4d5 gibt ein gleiches Spiel. 
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Lauf erspiel. 



3) Sglf3 4) d2d3 5) Sf3e5 6) d 3c4 ' ) 

Sf6e4 Se4d6 Sd6c4 — 

3) Sglf3 4) d2d3 5) Sf3e5 

Sf6e4 Se4f6 d7d5 ~~ 
3) Sglf3 4) Ddle2 5) Sf3e5 

d7d5 



Sf6e4 d7d5 Lf8c5 
3) Sglf3 4) Ddle2 5) Sf3e5 



6) 00 7) Lc4b3 
~0Ö Lf8e8 
G) d2d3 7) Kelfl 



8) d2d3 



Se4f2A 



Sf6e4 
3) d2d4 

e5d4 
3) d2d4 



d7d5 
4) e4e5 

d7d6 
4) d4e5 



Lf8c5 Lc5f2-f- Lf2b6A 



5) Lc4b5+ -) C) Lb5d7 + 7) Ddldi 8) Dd4d5 9) Dd5d8 + 
Sf6d7 Sb8cti I)d7e5 La8d8/\ 



Lc8d7 
5) Lc4f7 + A 



Sf6e4 Lf8c5 



8) Sblc3 

9) d2d3 

10) Lclg5 

11) Df3c6-|- 



8. 

8) Lc8e6 

9) Dc4c6 

10) d5d4 

11) Sb8c6A 



w. 8. 

3) f2f4 3) d7d5 

4) f4e5 4) Sf6e4 

5) Ddlf3 5) Dd8h4 + 

6) g2g3 6) Se4g3 

7) h2g3 7) Dh4c4 

Von den anderen Spielen welche S. im 2. Zuge versuchen kann, ist vorzüglich das 
Gambit in der Rückhand erwähnenswerth. Nämlich: 

1) e2e4 2) Lflc4 

e7e5 f7f5 
S. will hier den Bauer seines Königsläufers opfern, um sich dadurch, wenn W. 
in seine Intentionen eingeht, einen heftigen Angriff zu verschaffen, wie folgende 
Beispiele darthun: 



w. 

3) Lc4g8 

4) Ddlhß+ 

5) Dh5h7 

6) Dh7h8 

7) Dh8h3 

8) Sblc3 



3) Lc4g8 

4) e4f5 

5) Ddlh5+ 

6) f5g6 

7) Dh5h7 

8) Dh7c7 

3) e4f5 

4) d2d4 

5) Ddld4 

6) Lc4d3 



8. 

3) Th8g8 

4) g 7g6 

5) Tg8g7 

6) Dd8g5 

7) f5e4 

8) Dg5f5 

s. 

3) Th8g8 

4) d7d5 

5) g7g6 

6) Tg7g6 

7) Dg8f6 

8) Sb8c6 

s. 

3) Sg8f6 

4) e5d4 

5) d7d5 

6) Sb8c6 



w. s. 

9) Dh3c3 9) Tg7f7 

(W tauscht die Dame nicht, um 
die Vei'einigung der feindlichen 
Bauern in der Mitte nicht zu 



befördern.) 

10) Sglh3 

11) Sc3d5 

12) c2c3 

9) Dc7h7 

10) Dh7h5 + 

11) Dh5e2 

12) Delfl 

13) Keldl 
Verloren. 

7) Dd4e3 + 

8) Sgle2 

9) c2c3 
10) De3g3 



10) d7d5 

11) Sb8c6 

12) Lc8e6A 

s. 

9) Tg6g2 

10) Ke8d8 

11) Sc6d4 

12) Sd4c2 + 

13) Tg2f2 

8. 

7) Ke8f7 

8) Lf8b4 + 

9) Th8e8 
10) Lb4d8A 



1 ) Se5c4 würde die Entwickelung von S. befördern. 

») Schlechter wäre: 5)^ 6 > L *|^Auf Lc4b3 folgtSme4 u .S .hat das bessere Spiel. 
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Man sieht daraus wiederum gleich beim Gambit von Lewis, wie gefährlich es 
ist, wenn die Dame sich im feindlichen Heerlager verliert, und vieler Züge bedarf, 
um zu ihren Kampfgenossen zurückzugelangen, während der Gegner seine Figuren 
entwickelt. 

Nähme W. im 3. Zuge bloss den Königsspriuger (Lc4g8) um nachher 
4) d2d3 thun, so entstände daraus eine gleiche Partie; nur hätte sich W. danach 
vor zu frühem Rochiren' zu hüten, weil S. sich in einer Position befindet, von wo 
er, die Entblössung von W. benutzend, nach jeder Seite hin einen starken Bauernangriff 
zu unternehmen vermag. Daher spielt W. lieber folgend: 

3) d2d3 4) f2f4_ 5) Lclf4 6) d3c4 7) e4e5 8) Ddle2 9) Lf4e5^ 10) Sglf3 f\ 
Sg8f6 eof4 f5e4 Dd8e7 d7d6 d6e5 ~c7c(T ~ 

3) d2d3 4) f2f4 5) Lei f4 6) e4d5 7) Ddle2 + f\ 
Sg8f6 e5f4 d7d~5 Sf6d5 d5c7 

3) d2d3 4) f2f4 ö) Sglf3 (i) (13e4 7) tte5 8) Ddlf3 9) Df3b3 10) Lclgö f\ 
Sg8f6 d7d6 f5e4 Lc8g4 Lg4f3 d6e5 Dd8c8 

3) d2d3 4) f2f4 5) Sglf3 6) J>0_ 7) d3e4 A 
Sg8f6 d~7d6 e5f4 f5e4 

3) Sglf3 4) d2d4 5) d4e5 6) 0-0 7) Sblc3 8) b2c3 f\ 
Sb8c6 Sg8f6 Sf6e4 Lf8c5 Se4c3 

Eine andere nicht zu empfehlende Spielweise entsteht, wenn S. im 2. Zuge 
auf Lflc4 mit c7c6 antwortet, 

1) e2c4 2) Lflc4 
e7e5 c7c6 

Der stärkste Gegenzug ist D.dle2, weil er das Spiel von S. lähmt. 
W. S. W. B. 

3) Ddle2 3) Sg8f6 8) g2g3 8) f4g3 

4) f2f4 4) e5f4 9) Ld5f7 + 9) Ke8f7 

5) e4e5 5) Sf6d5 10) De2f3 + 10) Kf7e8 

6) d2d4 6) Lf8e7 11) h2g3 11) Lh4e7 

7) Lc4d5 7) Le7h4 + 

Veränderung im 4. Zuge von Schwarz: 

4) f2f4 5)_f4e5 6) Thlg l 7) eod6 8) e4eo 9) d2d4 A 
Lf8c5 Lc5gl d7d5 0-0 Tf8e8 

W. 8. W. B. 

4) f2f4 4) d7d6 9) 0-0 9) Tf8e8 ! ) 

5) f4e5 5) d6e5 10) Sf3g5 10) Te8e5 

6) Sglf3 6) Lf8d6 11) Sg5f7 11) Te5e2 

7) d2d4 7) e5d4 12) Sf7d8 + A 

8) e4e5 8) 0-0 

Hiermit sebüessen wir die Analyse des Läuferspiels. Gegenwärtig sind dessen 
Combinationen weniger in Ausübung als die des Springerspiels. 



») 9) 10) De2d3 11) Sf3g5 12) Lc4f7 + 13) e5e6 14) SgöhJA 

Ld6c5 Sftig4 g7g6 Kg8g7 Sg4e3 

Schtch.plel. i 
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Spi*ing - ei*spiel • 

Dasselbe entsteht, wenn der Anziehende im 2. Zuge den Königsspringer auf 
das 3. Feld seines Läufers zieht 

1) C3C4 2) SglfS 

e7e5 

S. kann nun versuchen seinen angegriffenen Königsbauer durch 2 Bauern zu 
decken, durch den Königsläuferbauer (f7f6) oder durch den Damenbauer (d7d6) 

2) Sglf3 



f7f6 

Dieser Vertheidigungszug ist, weil er S. eine Blösse gibt, schlecht. 



1) e2e4 1) e7e5 

2) Sglf3 2) f7f6 

3) Sf3e5 3) f6e5 

4) Ddlh5 + 4) Ke8e7 

(g7g6 kostet den Thurm) 

5) Dh5e5 + 5) Ke7f7 

Veränderung auf den 6. Zug: 



6) Lflc4 + 

7) De5fo + 

8) d2d4 + 

9) h2h4 
10) Df5f7 



8. 

6) Kf7g6 

7) Kg6h6 

8) g7g5 

9) d7d5 
Verloren. 



6) 



d7d5 



7) Lc4d5 
Kf7g6 



8) h2h4 



h7h6 



9) Ld5b7 
Verloren. 



Oder : 



W. 

3) Sf3e5 

4) Se5f3 

5) Lfle2 

6) 0-0 



w. 

7) d2d4 

8) Sblc3 

9) Le2c4A 



7) Lc5b6 

8) De4g6 



3; Dd8e7 

4) De7e4 + 

5) Lf8c5 

6) Sg8e7 

Besser ist die Deckung durch den Bauer d7d6 (die Philidorsche Verthei- 
digung, obgleich dadurch im Anfange der Königsläufer von Schwarz eingeengt wird, 
wodurch das Spiel des Verthejdigenden ein gedrücktes Aussehn bekommt 

1) e2e4 2) Sglf3 
e7e5 d7d6 

3) d2d4 4) Ddld4 5; Lcle3 6) Sblc3 7) Lflc4 8) Dd4d2 _ 
eöd4 Lc8d7 Sg8f6 Lf8e7 Sb8c6 Sc6e5 — 

3) d2d4 4) Ddld4 5) Lflb5 6) Lb5c6 7) Lclg5 8) Sblc3 9) 0-0-0 
Sb8c6 Lc8d7 Ld7c6 



e5d4 



Lf8e7 



0-0 



Schwarz kann nicht daran verhindert werden seinen Läufer nach f6 zu bringen. 
3) d2d4 4) Sf3d4 5) e 4d5 6) Sblc3 

d6d5*) 



e5d4 



Dd8d5 Dd5d8 2 ) 



») 4) 5) Sblc3 6) Lfld3 7) 0 0 8) Sd4f3 9) Lclf4 S. steht beengter 

SgSfö Lf8e7 0-0 c7c5 Sb8c6 Lc8e6 

») 6) 7) Sd4b5 8) b2c3 9) Keldl 10) Lclf4U ) Lflc4 A 

Lföb4 Lb4c3 + Dd5dl+ SbHaö Ke8d8 
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3) d2d4 4) Lclg5 5) Sblc3 6) Ddld4 

A Pst -r /•„ _ 1 . • * - * 



Sg8f6 Lf8e7 ') 

W. s. 

3) d2d4 3) Lc8g4 

4) d4e5 4) Lg4f3 

5) Ddlf3 5) d6e5 

6) Lflc4 6) Dd8f6 

7) Df3b3 7) b7b6 

3) Lfle4 4) d2d4 5) e4d5 

c7cG d6d5 e5e4 



e5d4 beengter. 



w. 

8) Sblc3 

9) 0-0 

10) f2f4 

11) Lclf4 

12) e4e5A 
6) Sf3e5 7) Lc4b3 

c6d5 = 



8. 

8) c7c6 

9) Lf8d6 

10) e5f4 

11) Ld6f4 



Ein nachtheiliges Spiel würde sich S. zuziehen, wenn er die von Philidor als 
gewinnbringend ausgegebene Fortsetzung seiner Vertheidigung mit f7f5 unternähme. 

1) e2e4 2) Sglf3 3) d2d4 

e7e5 d7d6 



w. 


8. 


4) Lflc4 


4) f5e4 


5) Sf3e5 


5) d6e5 


6) Ddlh5+ 


6) Ke8d7 


7) Dh5f5 + 


, 7) Kd7c6 


8) Df5e5 


8) a7a6 




8. 


4) Lflc4 


4) f5e4 


5) Sf3e5 


5) d6d5 


6) Ddlh5+ 


6) g7g6 


7) Se5g6 


7) Sg8f6 


8) Ph5e5-|- 


8) Lf8e7 


w 


8. 


4 ) Lflc4 


4) e5d4 


5) Sf3g5 


5) Sg8h6 


6) 0-0 


6) Dd8f6 


7) e4f5 


7) Lc8f5 


8) Tflel-t- 


8) Ke8d7 


9) Lc4e6 + 


9) Lf5e6 


w 


8. 


4) d4e5 


4) f5e4 


5) Sf3g5 


5) d6d5 


6) e5e6 


6) Sg8h6 


7) Sblc3 


7) Lf8b4 


8) Ddlh5-r- 


8) Ke8f8 


9) Sg5f7 


9) Lb4c3+ 


10) b2c3 


10) Dd8f6 



Veränderung im 9. Zuge von S. 



10) Dh5dö 



9) Dd8e8 
10) Sh6f7 



£716 
w. 

9) d4d5 + 

10) Lcle3H- 

11) Le3c5 + 

12) b2b4 + 

13) Sbld2 

9) Sg6e7 

10) Lclg5 

11) De5e7 + 

12) Lc4d5 

w. 

10) Sg5e6 

11) c2c3 

12) Lclh6 

13) I>dlg4 

14) Se6f8 + 

15) c3d4 A 



9) Kc6b6 

10) Lf8c5 

11) Kb6c5 

12) Kc5b4 

13) Verloren. 

8. 

9) Dd8e7 

10) Sb8d7 

11) Ke8e7 

12) Verloren. 

8. 

10) c7c5 

11) Sb8c6 

12) Df6h6 

13) Sc6e5 

14) Kd7e7 



12 
13 



11) Lcla3 + 

12) Sf7h6 + 

13) e6c7 

14) Keldl 

15) Lfld3 u. gewinnt. 
Nahm S. im 14. Zuge den Thurm so 
zog W. 15) Kdle2. 



11) Kf8g8 
g7h6 
Df6c3 + 
14) Dc3d4-h 



11) e6f7 

12) Lflc4 A 



11) De8c6 



') 4) 



5) d4e5 6) Ddlf3 7) Df3b3 8) Lflc4 A 



Lc8g4 Lg4f3 



döeö 



b7bß 
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4) d4c5 

5) Sf3g5 

6) e5e6 

7) Sblc3 



4) f5e4 

5) d6d5 

6) Sg8h6 

7) c7c6 



8) Sg5h7 

9) Sh7f8 

10) Sc3e4 

11) Se4g5A 



Weniger günstig für W. sind folgende 2 Veränderungen. 



8. 

8) Lc8e6 

9) Ke8f8 
10) Sh6g4 



8) Sg5e4 

9) Ddlh5+- 

10) Dh5e5 

11) Lclh6 

12) Taldl 



13) De5c7 

14) Sc3e4 2 ) 

15) Tdld8-h 

16) Se4dH + 



8) d5e4 

9) g7g6 

10) Th8g8 

11) Lf8h6 

12) Dd8g5 ! ) 

Veränderung im 15. Zuge von S. 
15) Tdld84 - 16) Se4d6 + 17) Dc7d6 18) D6c7 + 
De7d8 Dd8d6 Ke8f7 Sb8d7 

Veränderung im 7. Zuge von W. 
7) f2f3 8) Lcle3 



e4e3 3 ) 

7) f2f3 
Lf8c5 

7) f2f3 
ei?3 

7) f2f3 
Sb8c6 



Dd8d6 

8) f3e4 
0-0 



9» Ddld5 10) Lflc4/\ 



Dd8e7 

8) Ddlf3 9) Sblc3 
Th8g8 c7c6 

8) Lflb5 9) Sblc3 



13) Lc8e6 

14) Dg5e7 

15) Ke8f7 
Remis 



Sb8c6 

10) Df3f7 -f- 11) e6f7 + 12) f 7g8 Dame 
Sh6f7 Ke8d7 Verloren. 

10) Sg5e6 11) Ddld5 12) Sc3d5 13)f3e4A 



I)d8d6 



LcHe6 



De6d5 



0-0-0 



Dd6e6 

Die italienischen Schriftsteller glaubten irrtbümlicher Weise, Philidor mit folgen- 
der Fortsetzung zu widerlegen: 

4) d4e5 5) Sf3g5 6) e5e6 7) Sg5h7 8) Sh7i8 9) Lclh6 
d6d5 



f5e4 d6d5 Sg8h6 Lc8e6 Ke8f8 Th8h6 

Offenbar steht jetzt aber S. durch seine Bauern in sehr guter Verfassung. 



M Dd8e7 wäre nicht gut 



12) 



13) Sc3e_4 14) TdldG 15) 8e4f8 + 
LHifö 



Dd8e7 Lc8e6 Le6f5 KeHfH 

16)Td6d8+- 17) Lflc4-f 18) Sft>g8 A A , 13) Sc3e4 14) Se4flB 4- 15) Lflc4 
Lf5i6 A Odei. ü^fj- 



16) SftpH 17) Tdld8 + 
KCTg» 



14) Dc7b7 15) f2f3 16) Db7a8 17) Sc3e4 

Lh6f4 



Ke8H 



8 ) W. darf den Bauer b7 nicht nehmen : I5ir5e7 
18) Lfle2 19) 0-0 20) Se4c5 21) Kglh l 22) Tdld4 23) Td4e4 24) Tfldl 25) Te4h4 
Kt7g7 De7c7 Lf4h2 + Le6c8~ Lh2g£ Kg7h8 Dc7g7 Lg3h4 
26) Da8b8 27) Db8h2 28) Tdld7 29) Sc5e4 30) Se4fB 
c7a6 La6e2 Dg7h6 Le2c4 e3e2A 

8 ) Das Beste : Zöge S. statt dessen Lf8e7, so würde Wf3e4 nehmen, und nachher 
durch Ddlh5 + den Offizier vorteilhaft wiedergewinnen 
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Gewöhnlich wird die Philidor'sche Yertheidigung mit d7d6 gewählt, um verschie- 
denen Angriffen auszuweichen, welche die üblichste Deckung des Königsbauern ver- 
mittelst des Damenspringers nach sich ziehen kann. Dieser Zug des Damenspringers 
stellt folgende Eröffnung her: 

1) e2e4 2) Sglf3 
c7e5 Sb8c6 

Der nächste Angriff von W. kann nun offenbar dahin gerichtet sein, die Deckung 
selbst sogleich anzugreifen, also: 

3) L. flb5 (der Zug des Rui Lopez) 
Wogegen S. verschiedene Spielweisen hat, die er aber mit grosser Genauigkeit durch- 
führen muss, um nicht in Nachtheil zu gerathen. 

2) Sglf3 3) Lflb5 





1) e2e4 




e7e5 


w. 


8. 




3) Sc6d4 


4) Sf3d4 


4) e5d4 


5) d2d3 


5) Lf8c5 


6) Ddlh5 


6) Dd8e7 


7) Lclg5 


7) Sg8f6 


8) Lg5f6 


8) g 7f6 


9) Lb5c4 


9) d7d6 



Sb8c6 



10) c2c3 10) d4c3») 

11) Sblc3 11) Le8e6 
(Auf c7c6 antwortet W. 12) 0-0 ) 

12) Lc4e6 12) De7e6 

13) Sc3d5A 13) 0-0-0 

14) b2b4 14) Lc5d4 

15) Telcl 



Veränderung im 7. Zuge von S. 
7) Lclg5 8) Lb5c£ 
De7e5 g7g6 

Der Zug Sc6d4 zeigt sich also als k 
Vertheidigungszüge sind a7a6 und Sg8f6, 

w 8 



9) Dh5h4 
h7h6 



10) Lg5f4 A 



3) Lflb5 

4) Lb5c6 

5) 0-0 2 ) 

6) d2d4 

7) Ddld4 3 ) 

8) Tflel 

9) e4e5 



3) Lflbö 
d2d4 4 ) 
d4d5 
6) Lb5c6 
7> d5c6 



8 



3) a7a6 

4) d7c6 

5) Lf8d6 

6) e5d4 

7) Hf6 

8) Sg8e7 

9) f6e5 

i. 

3) Sgdf6 

4) Sf6e4 5 ) 

5) Se4d6 

6) b7c6 

7) eöe4 



eine vorheilhafte Yertheidigung. Bessere 
welche nachstehend analysirt werden: 

w. 8. 

10) 0-0 



10) Sf3e5 

11) Lclg5 

12) Se5c4 

13) Dd4d2 

14) Sc4d6 

15) Sblcä 



8) Sf6d4 
9; Sd4c6 

10) DdldS 

11) Sblc3 



!3 



Dd8e8 
Se7f5 

13) De8h5 

14) c7d6 



8) d7c6 

9) Dd8d7 

10) Dd7f5 

11) Lc8b7 



•) 10J c2c3 11) Lc4e6 12) c3dt 13) Dhöbö + 

Lc8e6 De7iS~ Lcö34 
*) 5) Sf3e5 

Dd8d4 

■) Auf e4e5 spielt 8. Ld6c5. 

*) Das Stärkst«: Auf SblcS spielt S. Lf8cö. 

s ) Richtig. Scod4 ist, wie folgendes Spiel zeigt, schlechter 
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w. 

3) Lflb5 

4) d2d4 

5) Sf3d4 

6) e4e5 

7) 0-0 

8) Lclg5 


i. 

3) Sg8f6 

4) Sc6d4 

5) e5d4 

6) c7c6 

7) c6b5 

8) Lf8e7 


w. 

9) e5f6 

10) Tflel -f. 

11) Lg5f6 

12) Ddle2 ') 

13) De2b5 

14) Sbld2A 


f. 

9) Le7f6 

10) Ke8f8 

11) Dd8f6 

12) g7g6 

13) Kf8g7 


3) Lflbö 

4) 0-0 

5) Tflel 

6) Lb5c6 

7) Tele5 + 


w 

3) Sg8f6 

4) Sf6e4 
5^ Se4f6 

6) d7c6 

7) Lf8e7 


s. 

8) Ddle2 

9) c2c4 

10) De2e4 

11) Te5b5 


• 

8) Sf6d5 

9) Sd5f4 

10) Sf4t?6 

11) 0-0 


w. 

3) Lflb5 

4) Ddle2 

5) Lb5a4 

6) a4b3 

7) Lb3d5 


B. 

3) Sg8f6 

4) a7a6 

5) b7b5 

6) Lf8c5 

7) D8e7 


w. 

8) c2c3 

9) Ld5c6 
10) 0-0 


8. 

8) Ta8b8 

9) d7c6 
10) Lc8g4 



Lf8c5 und Dd8f6 sind ungenügende Vertheidigungen gegen Lflbö. Im 
erstem Falle zieht W. c2c3, im letztern Falle Sblc3, und erlangt Stellungsvortheil. 
Lf8d6 verhindert die Entwickelung der eigenen Figuren-) 

Dagegen ist ausser a7a6 und Sg8f6 der Zug g8e7 nicht ohne Erfolg 
versucht worden. 

3) Lflb5 4) c2c3 5)Lb5c6 6) d2d4 7 ) c3d4 8) Sblc3 9) 0-0 10) b2c3 Il)e4e5_ 
Sg8e7 a7a6 Se7c6 e5d4 Lf8b4 + 0-0 Lb4c3 d7d5 f7f6 

Will W. diesen allerdings lobhaften Angriff nicht machen, so kann er seinen Königs- 
läufer nach dem bekannten guteu Angriffsfelde c4 ziehen. Antwortet darauf S., um eine 
dem Gegner gleiche Angriffsstellung einzunehmen, mit demselben Zuge, so entsteht das 
beliebte, sehr reichhaltige giuoco piano, dessen Hauptzüge hier skizzirt werden: 

1) e2e4 2) Sglf3 3) Lflc4 

e7e5 Sb8c6 Lf8c5 

4) c2c3 5) d2d4 6) c3d4 7) Lcld2 8) Sbld2 + 9) e4d5 
Sg8f6 e5d4 Lc5b4 + Lb4d2 + 3 ) d7d5 Sf6d5 ~~ 

4) c2c3 5) d2d4 6) e 4e5 7) Lc4b6 8) Lb5c6 H - 9) c3d4 10) Lcld2 11) Sbld2 

Sg8f6 e5d4 d7d5 Sf6e4 b7c6 Lc5b4+ Lb4d2 + c6c5 ~~ 

S. bekommt einen Freibauer. 

4) c2c3 5) d2d4 6) e4e5 7) Lc4b5 8) Lb5c6 + 9) c3d4 10) 0-0 ll) Lcle3 

Sg8f6 e5d4 d7do Sf6e4 b7c6 Lc5b6 Lc8g4 0-0 ~ 



>) Auch c2c3 ist zu beachten. 

») z. B. 3) Lflb5 4 ) 0-0 5 : Tflel 6) c2c3/\ 

Lf8d« Sgtffti 0-0 
3 ) Nicht so gut wäre es für S. wenn er den Bauer e4 nähme : 7) Lcld2 8) Ld2b4 

8f6e4 8ctib4 

9; Lc4f7 4- 10) Ddlb3 + 11) Sr3e5+; deckt aber W. das Schach mit dem Springer also 
Ke8f7 d7d5 

7) Sblc3, so nimmt S. den Bauer e4 mit dem Springer, uud rochirt darauf W. so 
nimmt Lb4 den Springer, und d7d5 deckt den Springer auf e4. 
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Veränderung im 7. Zuge von W., wenn er statt seinen Laufer nach b5 zu 
ziehen, den Springer nimmt, was nicht gut ist 





w. 




8. 


w. 




8. 


7) 


e5f6 ■ 




d5c4 


14) Lf6h4 


14) 


Tg8g7 




fRerl 
IDg< 




inogo 


1 t\ T Li ~Q 


15; 


T nüffl 4 

IjCcgi 








f7fß 


lu 1 Uli) t* 




tOCJ 


10) 


Ddle2-f 


10) 


Dd8e7 


17) Ltr3e5 


17) 




11) 


Lg5f6 


11) 

> 


De7e2 + 


18) f2f4 


18) 


Ltr4e2 


12) 


Kele2 


12) 


d4d3 + 


19) g2g3 


19) 


Tg6h6 


13) 


Ke2d2 


13) 


Ke8f7 


20) Le5c7 


• 

20) 


Le2f3A 










Oder: 








w. 




8. 


w. 




8. 


7) 


e5f6 


7) 


d5c4 


12) Df3e3 + 


12) 


Lc8e6 


8) 


f6g7 


8) 


Th8g8 


13) Sbla3 


13) 


Tg8g7 


9) 


c3d4 


9) 


Sc6d4 


14) Sa3c4 


14) 


Tg7g2 


10) 


Lclc3 


10) 


Sd4f3 + 


15) Taldl 


15) 


Dd8g5 A 


11) 


Ddlf3 


11) 


Lc5e3 







Der beste Gegenzug von S. wenn W. 6) e4e5 zieht ist d7d5. Zieht er statt 
dessen den angegriffenen Springer nach e4 so entsteht folgendes zweifelhaftes Spiel: 

\ IT R TO C 



4) Sg8f6 

5) e5d4 

6) Sf6e4 

7) Se4f2 

8) d4c3 + 

9) c3b2 
10) Sc6e7 

Andere Fortsetzungen des 

4) c2c3 



4) c2c3 

5) d2d4 

6) e4e5 

7) Lc4d5') 

8) Kelf2 

9) Kf2g3 
10) Lclb2 



11) Ddlc2 

12) Ld5e4 

13) Sbld2 

14) Sd2b3 

15) Taldl 

16) Thiel 



8. 

11) d7d6 

12) Se7g6 

13) c7c6 

14) Lc5b6 

15) d6d5 

16) Dd8c7 



5) 



im giuoco piano sind folgende: 
0-0 



Sg8f6 

6) Lc4d5 7) Ld5c6 8) Sf3e5 9) d2d4 
d7c6 



Sf6e4 



Se4f6 



0-0 Lc5b6 

6) Ddle2 7) Lc4b5 8) Lb5c6 9) Sf3e5 10) d2d4 

b7c6 Lc8b7 Lc5b6 

4) c2c3 5) Sf3g5 



d7d5 



0-0 



6) f2f4 7) J4e5 
d7d5 Sf6g4 



6) Sf3g5 7) f2f4 
0-0 d6d5 



Sg8f6 0-0 
8) d2d4 9) h2h3 
d5c4 Lc5e7A 

4) c2c3 5) d2d3 
Sg8f6 d7d6 

8) e4d5 9) Lc4d5 10) Ddlf3 
Sf6d5 Dd8d5 Tf8d8 A 



') c3d4 ist einfacher. 
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4) c2c3 5) b2b4 
Sg8f6 Lc5b6 
7) Sf3e5 8) d2d3 ') 9) Se5f3 10) d3c4 
0-0 d7d6 Sa5c4 sTöeT 

6) Ddlba 7) d2d3 
Dd8e7 lwhti 




Ein geringerer Gegenzug von S. 


ibi wenn er aui cjcö 


mit d7d6 antwortet. 






4) c2c3 








d7d6 




w. 


8. 


W. 


8. 


5) d2d4 


5) eod4 


1 A N l Tin A «Q 


10) boc4 


6) c3d4 


6) Lcob4-j- -) 


II UÖCO 


11) La5bb 


7) Kelil ') 


7) Lo4a5 


i J JJaoCo 


12) Sg8f6 


8) Ddla4 


8) a7ao 


loj L»coC4 


13) a6a5 


6) d4d5 


9; D7b5 




O. Iii KUt. 


w. 


1. 


w. 


8. 


5) d2d4 


5) e5d4 


10) Lc4b5 


10) a7a6 


6) c3d4 


6) Lc5b4 + 


11) d4d5 


11) a6b5 


7) Kelfl 


7) Dd8d7 


12) Da4a8 


12) Sc6a5 


8) Ddla4 


8) Lb4a5 


13) b2b4A 


9) Sbla3 


9) Lc5b6 




w. 


8. 


w. 


8. 


5) d2d4 


5) e5d4 


10) a4aö 


10) Se5c4 


6) c3d4 


6) Lc5b4 + 


11) Da5c3 


11) Ld7b5 


7) Kelfl 


7) Lb4a5 


12) Dc3g7 


12) Sc4d2-f- 


8) Ddla4 


8) Lc8d7 


13) KflelA 


9) d4d5 


9) Sc6e5 





Auf c2c3 könnte S. auch mit Dd8e7 antworten: 
4) c2c3 5) d2d4 6) d4e5 7) Sf3e5 8 ) 0-0 9) Kglhl 
Dd8e7 Lc5b6 Sc6e5 De7e5 Ld7d6 c8e6 
4) c2c3 5) d2d4 6) 0-0 7) h2h3 8) Tflel 9) Sbla3 



Dd8e7 Lc5b6 d7d6 Sg8f6 h7h6 0-0 
4) c2c3 5) d2d4 6) 0-0 7) Sf3e5 8) f2f4 9) Kglhl 10) f4e5 11) Ddld5 



Dd8e7 e5d4 



c6e5 



De7e5 d4c3 + 



c3b2 



b2alD Verloren. 



4) c2c3 

5) d2d4 

6) c3d4 

7) Keld2 



4) Dd8e7 

5) e5d4 4 ) 

6) De7e4 

7) Lc5b4 + 



8) Sblc3 

9) Kd2c2 

10) Thiel + 

11) Lc4f7-|-A 



8) De4f4-h 

9) Df4g4 
10) Sg8e7 



») Oder Ddla4. 

*) c5b€ lässt W. im Besitz des Centrums. 

*) Dieser Zug und der nachfolgende Damenzug gefährden den Läufer. 
*) Schlecht. Der Läufer muss, wie gezeigt, zurückgehen. 
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Antwortet S. auf c2c3 mit Dd8f6 so zieht W. vorteilhaft d2d I um nachher 
e4e5 vorzurücken. Antwortet S. auf c2c3 mit f7f5, so entgegnet W. folgend: 

4) c2c3 5) d2d4 6) Sf3e5 7) d4e5 ') A 



f7f5 
w. 

4) c2c3 

5) d2d4 

6) Sf3gÖ 

7) Lc4d5 

8) Ld5g8 



f5e4 



Sc6e5 
i. 

4) Hfo 

5) e5d4 

6) d7d5 

7) f5e4 

8) Th8gH 



(Auch Ld5cG ist gut.) 



9) Ddlh5 + 

10) Dh5h7 

11) c3c4 

12) Sbld2 

13) Sg5e4/\ 



9) g7g0 

10) Dd8d;> 

11 Ddfic-J 

12 LeSb4 



4) c2c3 

5) d2d4 

6) Sf3e5 

7) Ddlh5 + 

8) Lc4f7 + 



9) LclhG + 

10) Dh5h6-h 

11) Lf7g6 
14) Dh6g5 + 



9) Sg8h6 

10) Kf8e7 

11) Sc6e5 
Verloren. 



4) f7f5 

5) f5e4 

6) Lc5b6 

7) g7g6 

8) Ke8f8 

Rochirt W. statt c2c3 zu ziehen, so spielt S. d7d6 2 ) 
4) 0-0_ 5) c2c3 6) d2d4_ 
d7d6 Dd8e7 Lc5b6~ 
4) 0-0 5) Tflel 6) Sf3g5 7) Kglhl 8) Lc4f7+ 9) Sg5e6+ 10) Lf7eG 11) Ddlg-1 



d7d6 Sg8f6 Lc5f2 + Sf6g4 Ke8f8 Lc8e6 

Statt c2c3 kann W. auch d2d3 oder d2d4 ziehen. 
Nachfolgende Beispiele zeigen einen übereilten Angriff: 
w. 8. w. 

4) d2d3 4) d7d6 9) Lb3f7+ 

5) Sf3g5 5) Sg8h6 10) Dhoh4 

tAuch 5) Dd8fi> ist gut.) 11) Kglhl 

6) Ddlhö 6) 0-0 12) Tflcl 

7) 0-0 7) Sc6d4 1B) D h4 f 2 

8) Lc4b3 8) Lc8g4 

4) d2d4 5) c2c3 6) Sf3g5 7) Ddlhö 8) f2f4 9) Lclf4 



Lf2el Lelh4A 



9) Kg8h8 
11) Sd4e2 + 

11) Se2cl 

12) Lc5f2 

13) Dd8g5 A 

10) Hilft 



Lc5d4 Ld4b6 



0-0 



e5f4 



d7d6 



Sg8h6 

Oefter wird das giuoco piano auf folgende Weise eröffnet: 
4) c2c3 5) d2d3 6) 0-0 oder 4) d2d3 



I)d8e7 A 



Sg8f6 d7dß 0-0 Sg8f6 

und W. sucht nun manchmal den Springer auf f6 durch Lclgo zu fesseln, jedenfalls 
aber durch rasches Aufziehen des Bauern f2f4 seinem Thurm eine Oeffnuug zu 
verschaffen, S. erstrebt dieselbe Oeffnung, oder lässt sich manchmal durch Fortbe- 
wegung seiner Dame von d8 absichtlich ein Doppelbauer auf f6 machen (W. Lg5f0 



') Dies scheint in seinen Folgen besser als 7) Ddlhf> + 

*) Sg8fl> könnte W. zu einen Mittelgambit Veranlassung geben ! ^J^L ^ \ jfj- 

Sgötb LfOd4 

6) Sf3d4 7) f2f4 8) f4e5 9) Lclg5 

Sc6d4 d7dti d6e5 und S. kann den Doppelbauer und mancherlei Angriffe 
nicht vermeiden. 

Hir»rhb»ch, Schach«|>U-l. • 
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Springer nehmend, S.g7f6), um milteist der Oeffhung aaf der G Linie seine Thttrme 
gegen die feindliche Rochade wirken zu lassen, wobei es aber nöthig, dass zur 
Sicherung des Königs der Bauer h7 noch nicht gezogen worden. Auch den Damenspringer 
sucht W. durch blc3, c3e2 baldmöglich in's Gefecht zu bringen. Die Erhaltung 
des Königsläufers in seiner drohenden Stellung auf c4 ist gleichfalls wichtig, wie es 
dagegen nachtheilig wäre, durch b2b4 und b4bö den feindlichen Damenspringer nach 
der Königsseite hinzutreiben, wo er nur zur Verstärkung des Gegenangriffs von S. 
dient, während W. die Zeit verliert. 

Eine kräftige, wenn auch nicht sichere Fortsetzung des Angriffs im giuoco piano 
entsteht, wenn W. im 4. Zuge den Bauer b2b4 zieht, um durch dessen Opfer den 
feindlichen Königsläufer von seiner Richtung abzulenken, ein Tempo zu gewinnen, 
und solcherweise nicht bloss den Mittelpunkt mit den Bauern einzunehmen, sondern 
auch einen höchst lebhaften Angriff zu erlangen, wobei der freie Ausgang des 
Damenläufers nach a$ bedeutend mitwirkt. 

Diese Eröffnung heisst nach ihrem Erfinder: das Evansgambit Schwarz 
hat nun eine dreifache Wahl: 1) Gegenangriff, 2) Rückzug des Läufers, 3) Weg- 
nahme des Bauern. 

Evansgambit 

1) Gegenangriff. 

Derselbe besteht im Aufzuge des Damenbauern d5d7. (Nicht genügend). 

1) e2e4 2) SglfS 3) Lflc4 4) b2b4 
e7e5 Sb8c6 Lf8c5 d7d5 

5) Lc4d5 6) Ld5c4 7) Sblc3 8) 0-0 
Sc6b4 Sg8f6 Sb4c6 0-0 ~~ 

5) e4d5 6) Sblc3 7) Sf3e5 8) Se5f3 9) d2c3 10) Lcla3 11) Ddld4/\ 
Sc6b4 Sg8f6 Lc5d4 Ld4c3 Sb4d5 Lc8e6 

5) b4c5 _ 
d5c4 

2) Rückzug des Läufers. 
1) e2e4 2) Sglf3 3) Lflc4 4) b2b4 
e7eö Sb8c6 Lf8c5 Lc5b6 

5) a2a4 6) c2c3 
a7a6 *) d7d6 ~" 
Greift W. mit seinem Bauer auf b5 den Springer an, um nach dessen Ver- 
treibung den Bauer e5 zu nehmen, so entstehen weit aussehende, für W. nicht 
vortheilhafte Spiele. 



») Ungünstiger wäre es für S. wenn er mit dem Springer jetzt den Bauer nähme: 

5) 6) a4&5 7) c2c3 8) 0-0 

Sc6b4 Lb6c5 Sb4c6 aTäT 
nnd S. steht nachtheiliger, als wenn er sogleich den Bauer mit dem Läufer genommen 
hätte, da die wichtigen Felder a5 und b6 von W. beherrscht sind. 
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g. 


h) b4b5 


5) 


Sofia Fi 


6) Sf3e5 


6) 


Dd8f6 




t) 




8) (12d4 


8) 


d7d6 


9) Lcla3 


9) 


Sg8e7 


10) f2f4 


10) 


d6e5») 


11) d4e5 


11) 


Df6f4 2 ) 


w. 




i. 


5) b4b5 


5) 


Sc6a5 3 ) 


fil f3e5 

V J HJ\s\J 


6) 




7) Lc4f7+ 


7) 


Ke8f8 


8) d2d4 


8) 


d7d6 




9) 


(16e5 


10) Lff8d5 


10) 


Lb6d4 


11) f2f4 


11) 


Ld4al 


12) Thlfl 


12) 


Df6g6 


w. 




i. 


5) b4b5 


5) 


Sc6a5 


6) f3e5 


6) 


Dd8f6 


7) Kc4f7 + 


7) 


Ke8d8 


8) d2d4 


8) 


d7d6 



12) Thlfl 

13) Ddle2 

14) Kele2 

15) Lf7e6 + 

16) Tflf7 + 



12) Df4e4 + 

13) De4e2 

14) g7g6 

15) Kf8g7 

16) Kg7h6 



W. erobert den Offizier wieder, wird 
Aber den Bauer eö, welchen er mehr 
hat, nicht halten können. 



13) f4e5 + 

14) Ld5f7 

15) Tflf7 

16) Ddlb5+ 

17) Dh5f3 + 

18) Lclg5 

19) Df3a3 

20) Da3a5 



w. 



9) Lf7g8 

10) Lclg5 

11) Se5f7+A 



i. 

13) Kf8e8 

14) Dg6f7 

15) Ke8f7 

16) g7g6 

17) Kf7e8 

18) Lale5 

19) Le5d6 

20) Th8f8 



9) Th8g8 
10) Df6g5 



Oder: 



7) 

8) d2d4 

9) Lcla3 
10) Lf7b3 

A 



7) Ke8e7 

8) d7d6 

9) Sg8h6 



5) b4b5 

6) Sf3e5 

7) Lc4f7 + 

8) Lcla3+ 

9) Lf7g8 



5) Sc6a5 

6) Lb6d4 

7) Ke8f8 

8) d7d6 

9) Kf8g8 



10) c2c3 

11) d2d4 

12) Sbld2 

13) Ddle2 



Diese letztere Spielweise scheint günstiger für S. zu 
folgendes Spiel für S. 



10) Ld4e5 

11) Le5f6 

12) Lc8e6 

13) Dd8d7 

A 

Uebler ist 



•) 10) 11) Thlfl 12) Ddle2 13) Kele2 14) Lf7g6+ u.gibt fortwährendes Schach. 

Dfßf4 Df4e4+ De3e2+ d6eT 

») 11) 12) Ddld8+ 13) La3e7+ 14) Dd8e8+ 15) Le7b4 

Dfl8f7 Df7e8 KföCT Th8e8 

J ) Dieser Springerzug kommt in der Vertheidiguug de» Evantsgambit häufig vor, 
da er den gefährlichen feindlichen Läufer angreift. ^ 
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5) b4b5 5) Sc6a5 11) Lg7e5 11) Dd8g5 

6) Sf3e5 6) Sg8h6 12) g2g3 12) Sa5c4 

7) d2d4 7) d7d6 13) Le5f4 13) Dg5b5 

8) Lclh6 8) d6e5 14) 0-0 

9) Lh6g7 9) Th8g8 W. bat 3 Bauern für deu Offizier. 
10) Lc4f7 + 10) Ke8f7 



3) Wegnahme des Bauern. 

Dieselbe kann enttweder durch den Springer oder den Läufer geschehen. 
1) e2e4 2) Sglf3 3) Lflc4 4) b2b4 

e7e5 Sb8c6 Lf8e5 Sc6b4 
5) c2c3 6} d2d4 7) _e3d4 8) Kelfl 9) a2a3 10) Tala2 /\ 
Sb4c6 e5d4 Lc5b4-r- Dd8e7 ! ) Lb4aö 

5) c2c3-) 6) d2d4 7) c3d4 8) Lclb2 9) d4d5 10) Lc4d3 11) 0-0 
Sb4c6 e5d4 Lc5b6 f7f6 Sc6a5 "d7d6 Sg8e7 /\ 

Durch die letzte Variante wird das Spiel identisch mit demjenigen, wo S. 
den Bauer mit dem Läufer nimmt, und auf c2c3 den Laufer nach c5 zurückzieht. 

Die Wegnahme des Bauern mit dem Läufer vermsacht sehr heftige Angriffe. 
1) e2e4 2) Sglf3 3» Lflc4 4) b2b4 

e7e5 Sb8c6 Lf8c5 Lc5b4 

Würde jetzt W. rochireu, so niüsste S. mit Sg8f6 antworten. Zieht W. indessen, 
was häufig geschieht, c2c3 zum Angriff auf den Läufer, so hat derselbe haupt- 
sächlich zwei Felder worauf er sich zurückziehen kann: a5 und c5. Betrachten 
wir zuerst den Rückzug nach a5. 

1) e2e4 2) Sglf3 3) Lflc4 4) b2b4 5) c2c3 
e7e5 Sb8c6 Lf8c5 Lc5b4 Lb4a5 

w. t. 

6) d2d4 6) c5d4 a ) 

7) 0-0«) 7) d7d6 5 ) 
8) c3d4 u. s. w. 

') 8) Kelfl 3) Ddlb3 A 
Lb4uö 

") 5) Sfögö 
Dd8ft> A 

3 ) 6) 7) Lcla3 8) d4d5 9) Ddla4 

Dd8e7 d7d6 Sc6b8 Verloren. 

») 7) Ddlb3 8) (MF) 9) Lcla£ 10) c3d4 11) Sf3d4 12) Db3b2 13) Sblc3 14) f2f4 

I)d8e7 La5b6 d7d6 Lb6d4 Sc6d4 c7cö Sg8fi> 0-0 
15) Talel 

Lc8e6 A 

Ä ) 7) 8) Lcla3 9) Ddlb3 10) Sblc3 11) Db3c3 12; Taldl 13) h2h3 

d4c3 d7d6 "Sg8h6 Lä3c3 0-0 " Sh6g4 Sg4«5 

14) 8f3e5 15) Lc4e2 A 
5c6e5 

*> 8) f.cl»3 
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In der That ist die eben angegebene Art das Evansgambit zu eröffnen, die 
gegenwärtig allgemein übliche 1 ), wobei zu bemerken, dass S. im 7. Zuge statt 
d7d6 nicht Sg8f6 ziehen darf, weil alsdann W. durch den von Suhle angegebenen 
Zug Lcla3 zum Siege gelangt. 

Ueber die Art wie W. seinen Angriff fortzusetzen hat, sind die Meinungeu 
verschieden. Nachfolgend einige Ausführungen: 

1) e2e4 2) Sglf3 3) Lflc4 4)_b2b4 5) c2c3 6)_d2d4 
e7e5 Sböc6 Lf8c5 Lc5b4 Lb4a5 e5d4 



7) 0-0 

8) c3d4 

9) d4d5 4 ) 



7) d7d6 2 ) 

8) La5b6 3 ) 

9) Sc6a5 



10) Lc4d3 

11) Sblc3 



10) Sg8f6 

11) 0-0 



7) 0-0 8) c3d4 9) d4d5 10) clb2 
d7d6 La5b6 Sc6a4 Sg8e7 



w. 




w. 


8. 


7) 0-0 


7) d7d6 


19) Tdld3 


19) c7c6 


8) c3d4 


8) La5b6 


20) Td3h3+ 


20) Kh7g8 


9) Lclb2 


9) Sg8f6 


21) Th3g3 


21) Dg5h4 


10) Ddlc2 


10) 0-0 


22) Sd5f6+ 


22) g7f6 


11) e4e5 


11) d6e5 


23) Tg3g6+ 


23) f7g6 


12) d4e5 


12) Sf6d5 


24) Dc2g6+ 


24) Kg8h8 


13) Tfldl 


13) Lc8e6 


25) e5f6 


25) Tf8f7 


14) Lc4d5 


14) Le6d5 


26) Dg6f7 


26) Ta8g8 


15) Sblc3 


15) Sc6e7 


27) Kglhl 


27) Dh4g4 


16) Sf3g5 


16) Se7g6 


28) Talgl 


28) Lb6f2 


17) Sg5h7 


17) Kg8h7 


29) Df7e8 


29) Kh8h7 


18) Sc3d5 


18) Dd8g5 


30) f6f7 


Verloren. 


Dies Spiel ist einer schönen Partie von 


Dufresue in Berlin 


gegen Harrwitz 


entnommen. 








w, 


s. 


W. 


8. 


7) 0-0 


7) d7d6 


11) g2f3 


11) Ke8f8 


8) c3d4 


8) La5b6 


12) Lcle3 


12) Sc6e7 


9) Sblc3 


9) Lc8g4 (Richtig.) 


13) Kglhl 


13) d6d5 


10) Lc4b5 


10) Lg4f3 







Zieht dagegen S. im 10. Zuge den Läufer zurück, was vielfach vorkommt, 
so setzt W. seinen Angriff folgendennassen kräftig fort. 

7)0-0 8) c3d4 9) Sblc3 10) Lc4b5 Il )e4e5 12 )d4d5 Oder: 12) Tflel 13) d4d5 
d7d6 La5b6 Lc8g4 Lg4d7 d6e5 Sg8e7 

l ) Indess ist der starke Angriff den W. durch 7) Ddlb3 erlangt, (welchem man auch 
durch 7) Dd8fB statt e7 zu begegnen versucht hat) nur durch den Rückzug des Läufers 
im 5. Zuge nach c5 statt a5 zu vermeiden, weswegen 5) Lb4c5 der einzig richtige Zug ist. 

l ) Noch sei folgender Augriffsweise erwähnt, falls jetzt S. den Bauer c3 nimmt: 
7) 0-0 8) Ddlb3 9) e4e5 10) Sblc3. 7) d4c3 gilt als angeblich verloren fürS., und als 

d4c3 Dd8f6 ~Df6g6 stärkster Gegenzug 8) Ddlb3. 

») Das Richtige; sonst z. B. 8) c3d4 9) e4e5 10) Ddlb3 

Sg8f6 d6e5 

*) Auf h2h3, ein Zug der z. B. von Anderssen empfohlen wird, folgt Sc4>a5. 
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Sprin ger spiel . 



Oder : 

11) e4c5 12) d4e5 13) Lclg5/\. Zieht S. 12) h7h6, so möchte W. am besten 
d6e5 Sg8e7 13) Lcla3 ziehen. 

Nimmt S im 11. Zage den Bauer e5 nicht, so nimmt W. e5d6, und richtet 
auf den so vereinzelten Bauer des Gegners seinen Angriff. 



7) 0-0 
3) c3d4 
9) Sblc3 

10) Ddlal 

11) Da4b3 



7) d7d6 

8) La5b6 

9) Lc8g4 (Sc6a5 ist 

10) Lg4d7 schlecht.) 

11) Sc6a5 



12) Lc4f7 + 

13) Db3d5 

14) Dd5g5 

15) e4e5 



Veränderung im 9. Zuge von S. 



9) - 

10) e4e5 

11) e5f6 

12) f6g7 

13) Tflel+ 



8. 

9) Sg8f6 

10) d6d5 2 ) 

11) d5c4 

12) Th8g8 

13) Lc8e6 



14) d4d5 

15) Lclg5 

16) d5e6 

17) e6f7+ 

18) Tele7+ 



12) Ke8f8 

13) Sg8f6 

14) Kf8f7 

15) Th8e8') 



s 

14) Dd8f6 

15) Df6c3 

16) Dc3d3 

17) Ke8f7 
Verloren. 



Falls W. im 6. Zuge statt d2d4 zu ziehen, rochirt, antwortet S. gleichfalls mit 
d7d6, wodurch die Stellung dieselbe wird wie die vorhin besprochene. Ausserdem 
kann S. noch gut mit 6) Sg8f6 antworten. 

Nachfolgend sei einiger Combinationen erwähnt: 



1) e2e4 


2) Sglf3 3) Lflc4 


4) b2b4 5) c2c3 


6) 0-0 3 ) 


e7e5 


Sb8c6 Lf8c5 


Lc5b4 Lb4a5 


Sg8f6 


w 


s. 


w. 


f. 


7) Sf3g5 


7) 0-0 


14) La3f8 


14) Sa5c4 


8) f2f4 


8) d7d5 4 ) 


15) Lf8a3 


15) Lc8e6 


9) e4d5 


9) Sf6d5 5 ) 


16) Ddle2 


16) Le6d5 


10; Lcla3 


10) Sd5f4 


17) La3cl 


17) e5e4 


11) Tflf4 


11) Dd8g5 


18) d2d3 


18) e4d3 


12) Tf4fl 


12) La5b6 + 


19) Lclg5 


19) d3e2 


13) Kglhl 


13) Sc6a5 


20) Tflel 


20) Ta8e8A 




8. 




t. 


7) d2d4 


7) 0-0 (das Beste ) 


10) Lc4f7 + 


10) Kg8f7 


8) Sf3e5 (Auf Ddlc2 8) Sf6e4 


11) d4d5 


11) Sc6e7A 


9) Se5f7 folgt 8) Dd8e7.) 9) Tf8f7 





») Die Rettung des Springers nach e8 oder g4 verursacht mancherlei Angriffscombi- 
nationen von W. z. B ; 15) 16) Dg5f4+ 17) Sf3g5 18) e5e6 19) Sc3d5 20) Df4f7+ 21) e6f7+ 

Sf6e8 Kf7gK Dd8e7 Ld7c8 De7f8 Df8f7 

») 10) 11) LclaS 

d6e5 

3 ) Hierdurch vermeidet W. den vorher erwähnten Zug von S. 7) d4c3. 

*) Oder: 8) 9, d2d3 10) f4e5 

d7d6 h7h6 Sc6e5Ä 

s ) 9) 10) Ddlc2 11) Kglhl 12) f4e5 13) e5f6 14) Dc2e*A 

Lc8g4 La5b6+ Sc6a5 Sa5c4 g7gT 
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7) d2d4 

8) Lcla3 

9) e4e5 

10) e5d6 

11) Tflel + 

12) 8f3e5 

13) Sbld2 

w. 

7) d2d4 

8) Lcla3 

9) Ddlb3 
10) Tflcl 



7) e5d4 

8) d7d6 

9) Sf6g4') 

10) c7d6 

11) Sg4e5 

12) d6e5 

13) La5c3 

s. 

7) e5d4 

8) Sf6e4 

9) d7d6 
10) f7f5 



t. 

14) Dd8c7 

15) Lc3b4 

16) Sc6b4 

17) Ke8d8 2 ) 

18) Tb8f8 

19) Sb4c6 



7) d2d4 
e5d4 



8) e4e5 9) Ddlb3 10) Lcla3 



Sf6e4 



0-0 



d7d6 



14) Ddlh5 

15) Sd2e4 

16) La3b4 

17) Lc4f7 + 

18) Taldl 

19) Se4g5 

20) Dh5h7 A 
w. 

11) Sf3d2 

12) Sd2e4 

14) Lc4f7 + 

15) Tele4/\ 

11) c3d4 12j Db3e3 13) Lc4d5 A 
La5b6 Lc8f5 



s. 



11) 
14) 



Sc6e7 

f5e4 

Ke8f8 




Wir haben bisher angenommen, dass der schwarze Läufer nach a5 zurückgeht. 
Untersuchen wir jetzt den Fall wenn er nach c5 sich zurückzieht Dabei ist gleich zu 
bemerken, dass wenn darauf W. rochirt, S. nicht mit Sg8f6 sondern d7d6 erwidern muss, 
weil sonst S. in Nachtheil geräth. In dieser Hinsicht ist also Lb4c5 dem Rückzüge 
auf a5 nachzustellen. Ausserdem ändert es nichts am Spiele. 

2) Sglf3 3) Lflc4 4) b2M 5) c2c3 6) 0-0 7) d2d4 8) c3d4 
Sb8c6 Lf8c5 Lc5b4 Lb4c5 d7d6 eöd4 Lc5b6 

Die Stellung ist ganz dieselbe wie die schon besprochene, und werden wir 
daher nur zeigen, wie S. in Nachtheil kommt, wenn er hn 6. Zuge statt d7d6 den 
Springer nach f6 zieht, während der Läufer auf c5 statt a5 steht. 



6) 0-0 6) Sg8f6 

7) d2d4 7) e5d4 

8) c3d4 8) Lc5b6 

9) e4e5 9) Sf6e4 

10) d4d5 10) Sc6a5 

11) Lc4d3 11) Se4c5 

Veränderungen im 9. Zuge. 



w. 






12) Lclg5 


12) 


f7f6 


13) e5f6 


13) 


g7f6 


14) Tflel + 


H) 


Ke8f8 


15) Lg5h6+ 


15) 


Kf8g8 


16) Sf3h4 A 






w. 







9) e4e5 

10) d4d5 . 

11) d5d6 

12) e5d6 

13) Tflel + 



9) Sf6g8 

10) Sc6e7 

11) c7d6 

12) Se7c6 

13) Ke8f8 

9) e4e5 10) Lc4b5 
d7d5 Sf6e4 



14) Ddldö 

15) Lclg5 

16) Sf3h4 

17) Lg5e7 + 

A 

11) LclaS A 



14) Dd8f6 

15) Df6g6 

16) Dg6h5 



») dßeö oder Sc6e5 ist schlechter. 
*) Besser als Ke8f8. 
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■ 


6) 


0-0 


6) Sg8f6 


12) 


Sf3g5 


12) Sc6d4 


7) 




7) e5d4 


13) 


J)c2e3 


lo) IjCoal 


8) 


c3d4 


8) Lc5b4 


14) 


Lc4f 7 + 


14) Ke8f8 


9) 


e4e5 


9) Sf6e4 


15) 


Lcla3+ 


15) d7d6 


10) 


Ddle2 


10) 6e4c3 


16) 


r J /» A 

e5d6/\ 

■ 








1 1 \ T lvlr-'t 

Ii.) ±jl>4CO 








Veränderung im 


12. Zuge von S. 










w • 


i. 




w. 


s. 


12) 




12) Lc3al 


16) 


La3d6+ 


16) Sc6e7 


13) 


Lc4f7 + 


13) Ke8f8 


17) 


Ld6a3 


17) Lalc3 


14) 


Lcla3+ 


14) d7d6 


18) 


De2f3 


18) Lc3d4 


15) 


e5d6 


15) c7d6 


19) 


TfldlA 





Ausser nach a5 und c5 kann der schwane Läufer auch (abgesehen von d6 
wo er seine eigenen Figuren verstellt, und worauf W. rochirt) nach e7 zurückgehen, 
was aber kein günstiges Spiel gibt. 



1) e2e4 

2) Sglf3 

3) Lflc4 

4) b2b4 

5) c2c3 

6) Ddlb3 



1) e7e5 

2) Sb8c6 

3) Lf8c5 

4) Lc5b4 

5) Lb4e7 

6) Sg8h6 

W. hat seinen 



7) d2d4 

8) Db3a4 

9) Da4c4 

10) d4e5 

11) h2h3 

12) LclhÖ 

besserer Stellung 



i. 

7) Sc6a5 

8) Sa5c4 

9) Sh6g4 

10) 0-0 

11) Sg4h6 

12) g7h6 



Nach Beendigung des Evansgambit bleibt noch als Veränderung des giuoco 
piano der Fall übrig, wo die eine oder andere Partei im 3. Zuge den Läufer nicht 
nach c4 oder c5 sondern nach e2 oder e7 bewegt 

s 

1) e2e4 2) Sglf3 3) Lfle2 



c7e5 



Sb8c6 



S. antwortet darauf mit Sg8f6. Diese Eröffnungsweise ist für W. von unter- 
geordneten Werthe. 

Ebenso könnte S. nach 3) Lflc4 mit Lf8e7 antworten, also: 

1) e2e4 2) Sglfö 3) Lflc4 
e7c5 Sb8c6 Lf8e7 

« 

Dadurch bekommt das Spiel in seinen Folgen eine Aehnlichkeit mit der Phili- 
dor'schen Vertheidigung des Springerspiels: 

1) e2e4 2) 8glf3 , /. 

■^r-r «. s. w. ist jedoch für S. von keiner besondern Kraft. 

e7e5 d7d6 J 

Wenn der Nachziehende im 3. Zuge nachdem Lflc4 gezogen worden, seinen 
Königsläufer nicht bewegen will, so kann er den Zug 3) Sg8fö versuchen, wodurch 
ein Spiel entsteht, das den Namen führt: 
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Das Zweispriiurerspiel im Xachziijre. 

1) e2e4 2) Sglfö 3)Lflc4 
e7e5 Sb8c6 Sg8f6') 

» 

Diese Deckung ist keine genügende; dennoch könnte sich W. wenn er nicht 
durchaus richtig spielt, einen starken Angriff zuziehen, der den Bauer mehr als auf- 
wiegt. Am richtigsten spielt W. folgend: 

4) Sf3g5 5) e4d5 6)_d2d3 7 ) 0-0 8) Sblc3 9) Sg5e4 /\ 
d7d5 Sc6a5 Lf8c5 2 ) 0-0 h7hG Tc8g~4 

Oder: 

8) Sblc3 9) Ddlel 10) Sg5e4/\ 
Lc8g4 Lc5d4 

Ausserdem hat W. folgende ungünstigere Spielweise: 

w »• w. g. 

4) Sf3g5 4; d7d5 10) d2d3 10) 0-0 

5) e4d5 5) Sc6a5 11) 0-0 11) h7h6 

6) Lc4b5+ 6) c7c6 3 ) 12) Sg5e4 12) Sf6«4 

7) d5c6 7) b7c6 13) Df3e4 13) f7f5 

8) Ddlf3+ 4 ) 8) Dd8c7 S. hat das Angriffsspiel. 

(8) Lc8b7 sieht drohender ans als es ist.) 

9) Lb5a4 9) Lf8d6 
Veränderung im 6. Zuge von Schwarz : 

w. g. w. g. 

6.) — 6) Lc8d7 13) Sg5e4 13) Sf6e4 

7) Ddle2 7) Lf8d6 14) Sc3e4 14) f7f5 

8) Lb5d7 8) Dd8d7 15) Se4c3 15) e5e4 

9) c2c4 9) c7c6 16) De2b5 16) Dd7c7 

10) Sblc3 10) 0-0 17) h2h3 17) Sa5c4 

11) 0-0 11) c6d5 Schwarz hat einen starken Angriff. 

12) c4d5 12) h7h6 

Nicht günstig ist es dagegen für S. im 4. Zuge, den Bauer e4 oder im 
5. Zuge d5 mit seinem Springer zu nehmen. 



*) Statt Sg8fl> könnte S. auch £7f5 ziehen. W. mag dann den Springer g8 
und nachher d2d4 vorrücken; für S. ist die Stellung keine günstige. 

•) Auf SfBdö folgt Ddlf3. 

*) Dies oder Lb8d7 siÄfür S. die stärksten Vertheidigungszüge. 
*) Schlechter wäre: 

8) Lb5a4 9) Sg5f3 1 ) Ddle2 11) Sf3e5 12) La4cb' + 13) De2b5 «) 14) Db5c6 + 

h7hb e5e4 Lc8e6 Dd8d4 "SäöcÖ Lf8c5 Ke8e7 

15) Dc6b7 + 16) f2f^ 17) e5f3 18) Keldl 19) Db7a6 + 2) Da6fl 

Ke7d6 e4f3 Dd4f2+ Df2g2 Kd6c Le(ih3A 

Der Rückzug des Läufers nach e2 statt a4 ist auch nicht gut, da er das weisse 
Spiel einengt. 

Zöge S. im 9. Zuge »tatt e5e4: Lf8c5 so würde sich W. durch d2d4, also Opferung 
dieses Bauern, freiere Bewegung verschaffen. 



•) 13) Sc6c6 14) Sc6a7 

Dd4c5 Tafta7 A 

7 
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w. 

5) Lc4f7+') 

6) d2d3 

7) Lf7b3 

8) f2f4 


s. 

4) Sf6e4 

5) Ke8e7 

6) Se4f6 

7) d7d5 

8) Lc8g4 


w. 

9) Ddld2 

10) f4e5 

11) Dd2e3 

12) De3e5+ 

13) 0-OA 


». 

9) h7h6 

10) Sc6e5 2 ) 

11) h6g5 

12) Ke7f7 


w. 

<±) oiogu 

5) e4d5 

6) Sg5f7 3 ) 

7) Ddlf3+ 

8) Sblc3 


9. 

"x J Ul Uu 

5) Sf6d5 

6) Ke8f7 

7) Kf7e6 

8) Sc6b4 


a\ Df3e4 

10) a2a3 

11) d2d4 

12) Lclf4 

13) Lf4e5A 


i. 

9} c7c6 

10) Sb4a6 

11) Dd8d6 

12) b7b5 


w. 

4) Sf3g5 

5) e4d5 

6) Sg5f7 

8) Sblc3 

9) Df3e4 

10) a2a3 

11) d2d4 


4) d7d5 

5) Sf6d5 

6) Ke8f7 

1 i I* 1 I CO 

8) Sc6b4 

9) c7c6 

10) Sb4a6 

11) Ke6d7 


12) Sc3d5 

13) De4d5+ 

14) Dd5a5+ 

16) Da5d8 

17) a3b4 

A 


• 

12) c6d5 

13) Kd7c7 

14) Kc7d7 
15^ Kd7etf 

16) Lf8b4+ 

17) Th8d8 


4) Sf3g5 

5) e4dö 

6) Sg5f7 

7) Ddlf3+ 

8) Sblc3 

9) d2d4 

10) 0-0 

11) Tflel 


i. 

4) d7d5 

5) f6d5 

6) Ke8f7 

7) Kf7e6 

8) Sc6e7 

9) h7h6 

10) c7e6 

11) Ke6d6 4 ) 


w. 

12) Tele5 

13) Sc3d5 

14) d4e5 + 

15) e5e6 + 

16) Lclf4 + 

17) Talel + 

18) Lf4d2 + 

19) Sd5f6 + 


s. 

12) Se7g6 5 ) 

13) Sg6e5 

14) Ed6d7 

15) Kd7d6 

16) Kd6e6 

17) Ke6f7 

18) Kf7g8 
0 


w. 

4) Sf3g6 

5) e4d5 

6) Sg5f7 

7) Ddlf3+ 

8) Sblc3 

9) d2d4 

10) Lclgö 

11) 0-0-0 


t. 

4) d7d5 

5) Sf6d5 

6) Ke8f7 

7) Kf7e6 

8) Sc6e7 

9) c7c6 

10) e5d4 

11) d4c3 


W- 

12) Thiel 

13) Lc4d5 

14) Kclbl 

15) Idldö-f- 

16) Td5d8+ 

17) Df3d5+ 

18) Sg5e7 

19) Dd5d6 A 


t. 

12) Ke6d7 

13) c3b2 + 

14) c6dö 

15) Kd7eo ) 

16) Ke8d8 

17) Kd8e8 

18) Lf8e7 



») Das Richtige. Sg5f7 wäre schlecht wegen Dd8h4 und auf 5) Sg5e4 folgt d7d5. 
«) Auf h6g5 folgt Dd2g5. 

*) Ausführliche Untersuchungen über diese Spielweise sind von Bilguer angestellt, 
aus denen nachfolgend einige Beispiele mitgetheilt werden. Mindestens erobert W. 
3 Bauern für den geopferten Springer: 

«) Auf Ke6d7 folgt d4e5 

«) Auf d5c3 folgt Lclf4. Auf b7bö gewinnt W. folgend: 
12) Tele5 13) Lc4d5 14) Te5d54- 15) DffdöJ- 16) Lclg5 + 17) Talel + 

b7b5 ~c6d5 Se7d5 KdÜeT Tiig5~ 

•) Sc7d5 ist nicht besser. 
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Wenn W. im 4. Zuge d2d4 spielt, so nimmt S. e5d4 und antwortet auf 
5) e4e5 mit d7d5, wodurch sich eine schon früher besprochene Spieleröffhung, ohne 
besondern Vortheil für W. herstellt. 

Wenn Weiss im 3. Zuge nicht den Läufer ziehen will, so kann er den Damen- 
bauer 2 Schritte oder den Damenläuferbauer 1 Schritt vorrücken. 

Das erstere Spiel führt den Namen: 

Schottische« Gambit. 

1) e2e4 2) Sglf3 3) d2d4 
e7e5 Sb8c6 

Von einigen Partien , die der Schachklub zu Edinburgh gegen den Londoner 
durchführte. Der Zweck des Angriffs besteht darin, den feindlichen Königsbauer 
von seiner Linie abzulenken, dagegen dem eignen Königsbauer das Vordringen zu 
ermöglichen, und wenn der Nachziehende den gewonnenen Bauer behaupten will, 
einen sehr starken Angriff einzuleiten, welcher durch das rasche Herausbringen der 
Offiziere gefördert wird. Den Bauer d4 dürfte S. am besten mit dem Bauer nehmen, 
weil er sonst in keine günstige Stellung geräth. 

3) 3) c6d4 8) 0-0 8) d7d6 

4) Sf3d4 4) e5d4 9) Lc4b5 9) Lc8d7 

5) Ddld4 5) Sg8e7 10) Sblc3 10) Lf8e7 

6) Lftc4 6) Se7c6 11) Lcle3A 11) ') 

7) Dd4d5 7) Dd8f6 

Schwächer spielt W. wenn er den Königsbauer mit dem Springer nimmt, statt 
die Springer zu tauschen, wie nachstehende Beispiele zeigen: 

3) d2d4 4) Sf3e5 5) Lflc4 6) _0-0 7) Sblc3 = 

Sc6d4 Sd4e6 Sg8ft> Lf8c5 2 ) 0-0 — 

3) d2d4 4) Sf3e5 5) Lflc4 6) Lc4e6 7) Sblc3 8) Le6b3 9) 0-0 

Sc6d4 Sd4e6 c7c6 Dd8a5+ Da5e5 Lf8c5 = 

3) d2d4 4) Sf3e5 5) Lflc4 6) Lc4e6 7) Ddlh5 + 8) Se5g6 9) Dh5c5 A 
Sc6d4 Lf8c5 :l ) Sd4e6 f7e6 g7g6 Sg8f6 

Das Beste also ist, weun Schwarz den Bauer mit dem Bauer nimmt. Darauf 
hat Weiss zwei Spielarten. Entweder er nimmt den Bauer sogleich wieder, oder 



') Andere Beispiele vou Fortsetzuugeu sind folgende: 
5) Ddld4 6) e4e5 7) Sblc3 8) Lfld3 9) I)d4c5 10) Sc3b5 11) Lcle3 12) Sb5c74- 

75d8f6 Dftg6 Dg6c2 Lf8c5 Dc2d3 Dd3e4 + Dc4g2 Ke8d8~ 
13) Dc5ft?+ 5) Ddfd4 6) e4e5 7) Sblc3 8) Dd4e4 9) Sc3d5 10) Kele2 11) Lcld2 A 

Verloren. 0der: Dd8fl> DfBg6 Dd6b6 LfHcö Lc6f2+ Db6c5 

5) Ddld4 6) e4eo 7) Sblcf 8) Sc3e4 9) Lclh6 10) Lfld3 11) Se4d6+ 12) e5d6 

0der: Ddm D%6 e7c6 Sg8h6 DgtfhÖ Lf8e7 Le7d6 Dh6eß+ 
13) Keld2 A 5) Ddld4 6) Lflc4 7) Dd4d5 8) 0-0_ 9) c2e3 10) e4e5A 

0der: Sg8e7 §d7ctt DdSftt LfKb4 Lb4a5 
*) 6) 0-0 7) Se5f7 8) Lc4ett-r 9) Ddlg4+ 



SfBe4 KeStf Kn 
») Fehlerhaft. 



7* 
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er bahnt einen weiter aussehenden Angriff an. Das Erstere, das Wiedernehmen des 
Bauern ist das Untergeordnetere, weniger Geübte, obgleich es auch Erfolge erringen 
kann, wenn S. nicht ganz genau zieht Wir wollen diesen Fall, als den weniger 
verwickelten, zuerst betrachten. 

1) e2e4 2) Sglf3 v 3) d2d4 4) Sf3d4 

e7e5 Sb8e6 e5d4 

Nähme jetzt S. c6d4, so würde Ddld4 folgen, uud wir hätten die schon früher 
dagewesene für S. etwas gedrückte Stellung wieder. 

Nachfolgende Vertheidigung ist dagegen die richtigste und einfachste : 
4) Sf3d4 5) Sd4c6 6) Ddlf3 7) g2f3 8) Lclf4 9) Lflc4 10) Sbld2 

Lf8c5 Dd8f6 Df6f3 b7c6 d7d6 Lc8e6 = 

4) 

Gefährlicher für Schwarz ist der Zug: 

Ducti i 

4) Sf3d4 5) Sd4b5 ') 6) Lfle2 7) _IM) 8) Sblc-3 A 
Dd8h4 Dh4e4-r- Ke8d8 2 ) a7a6 De4e8 

4) Sf3d4 5) Sd4b5 6) Lfle2 7) Sbld2 3 ) 8) Lcld2 W. hat den Angriff; doch ist: 
Dd8h4 h4e4+ Lf8b4+ Lb4d2 Kc8d8 7) Lcld2 stärker. 

4) Sf3d4 5) Sd4b5 6) Ddlf3 7) Lcle 3 8) Df3e2 9) Le3b6 10) Sblc3 11) 0-0-0 f\ 
Dd8h4 Lf8c5 Lc5b6 Sc6e5 Dh4d8 a7b6 (17d6 

4) Sf3d4 5) Sd4b5 6) Ddlfö 7)Sb5c7 + 8) Df3f4 9) Keldl 10) Lclf4 ll) Sc7a8 /\ 
Dd8h4 Lf8c5 Sc6d4 Ke8d8 Sd4c2 + Dh4f4 Sc2ai 

Wir kommen jetzt zu dem Fall, wenn W. auf die sofortige Wiederuahme des 
Bauern verzichtet. Hier bietet sich von selbst als stärkster Angriff der Zug des 
Königsläufers flc4 dar. Schwarz hat nun 2 Arten der Erwiderung. Entweder er 
beabsichtigt keine Erhaltung des eroberten Bauern, was die einfachste und sicherste 
Vertheidigung gibt, oder er versucht den Vortheil des Bauernmehrbesitzes durch er- 
zwungenen Abtausch desselben festzuhalten. Im ersteren Fall ist es namentlich der 
Zug Kf8c5, welcher eine gute Vertheidigung bietet. 

1) e2e4 2) Sglf3 3) d2d4 4) Lflc4 

_e7e5 Sb8c6 e5d4 Lf8c5 
Weiss hat nun verschiedene Arten der Fortsetzung. Die stärkste ist : 5) c2c3* 
worauf Schwarz am einfachsten mit Sg8f6 antwortet, wodurch eine Stellung des 
giuoco piano hergestellt wird. 

5) c2c3 4 ) 6) c3d4 7) Lcld2 3 ) 8) Sbld2 
Sg8f6 Lc5b4+ Lb4d2+ d7d5 ~~ 



') Dieser Zug rührt von Horwitz her. 

A - <>) 6) 
*) Auf g- ^ e5 gewinnt 7) f2f4 und auf erw »dert : 

7) DdldB 8) Kele2 9) Sb5c7 + 
De4e2 + c7d6 Verloren. 
8 ) 7) Leld2 8) J)-0 9) Sbld2 10) Le2d3 11) f2f4 12) Ld3c4 13) c2c3 14) Sd2c4-|- 

KeÖdH Lb4d2 De4g6 D^hti Sc6b4 d7d5 ;d5c4 Lc8d7 
15) c3b4 16) Talc l 17) Sc4d6 18) SdÖb7 -t- A 

f7ft> c7c6~ Dh6gti Kd8c8 

4 ) Würde der Bauer genommen, so spielte W. folgend : 
5) c2c3 6) Lc4f7 + 7) dld5+ 8) Dd5h6+ 9) Dhöc-SA 
dE3* Ke8f7 KffeS g 7g6 
») Auf Kelfl folgt 0-0. * 
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5) c2c3 6) e4eö 7) Lc4bö 

Sg8f6 d7d5 Sf6e7 S ' W - (SlGhe glU0C ° Pian °^ 

Ausser Sg8f6 ist d4d3 gut, 

5) c2c3 6) b2b4 7) b4b5 8) Lc4d3 9) e4e5«) 10j Sbld2 11) Lela3 

d4d3 Lcöb6 Sc6a5 d7d5 Lc8g4 Sg8c7 -= 

5) c2c3 6) Sf3g5 7) Ddlh 5 8) Sg5f7 9) Keif 2 10) Thiel 
d4d3 Sg8h6 ~Dd8e7 Lc5f2+ Sh6f7 Sc6e5 
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wie 



Nachtheilig dagegen wäre es, wenn S. im 5. Zuge die Dame nach e7 zöge, 
folgende Beispiele zeigen: 



5) c2c3 5) Dd8e7 

6) 0-0 6) d4c3 

7) Sblc3 7) (17d6 

8) Sc3d5 8) De7d7 

(De7d8 wäre schlechter.) 

9) b2b4 9) Lc5b4 
10) Lclb2 10) Ke8f8 

Veränderung im 9. Zuge von S. 



9) 

10) Sd5b4 

11) Sf3g5 

12) Lclb2 



9) Sc6b4 

10) Lc5b4 

11) Sg8h6 

12) Ke8f8 



11) Sd5b4 

12) Sf3g5 

13) Ddld4 

14) Sg5e6 + 

15) Dd4d2 

16) Se6c7+ 

17) Dd2b4A 



13) Ddlb3 

14) Sg5f7 

15) Dh3b4 

A 



11) Sc6b4 

12) Sg8h6 

13) f7f6 

14) Kf8e8 

15) Dd7e7 

16) De7c7 



13) Dd7e7 

14) Sh6f7 

15) Sf7e5 



Diese Beispiele mögen als Anleitung dienen, wie W. im angegebenen Falle zu 
ziehen hat. 

Ausser c2c3 kann W. noch rochiren oder mit Sf3g5 den Angriff fortsetzen. 
5) J)-0 6) c2c3 7) Sblc3 8) Sf3g5 9) b2b4 10) Ddlb3 
d7d6 d4c3 Sg8e7 Sc6e5 



Lc5b6 

5) Sf3g5 6) Sg5f7 7) Lc4f7 +- 8) Ddlh5+ 9) Dh5c5 
Sg8h6 Sh6f7 Ke8f7 



0-OA 



g7g6 



d7d5A 



Wo 



s. 

5) Sg8h6 

6) Dd8e7 

7) d7d6 

8) Sc6e5 

9) d4d3 
10) Se5d3 

Ausser dem Läuferzuge f8c5 könnte S. auch 4) Sg8ft> ziehen. 
Einen Verlust verursacht es für S. nicht. 

1) e2e4 2) Sglft 3) d2d4 4) Lflc4 

e7e5 



5) Sf3_ 

6) Ddlhö 

7) 0-0 

8) h2h3 

9) Lc4b3 
10) c2d3 



11) Sblc3 

12) Lcld2 

13) Dh5e2 

14) Ld2f4 

15) Ddlh5 



11) c7c6 

12) Dc7f6 

13) Sd3f4 

14) Df6f4 

15) Df4f6A 



Sb8c6 e5d4 



5) e4e5 6; Lc4b5 7) Sf3d4 8) Lb5c6 9) 0-0 
d7d5 Sf6e4 Lc8d7 b7c6 Lf8e7 



Sg8f6 



') 9) e4do 

'mm 
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5) Sf3d4 

6) Lc4f7 + 

7) Ddlh5+ 

8) Db5d5 + 

9) Sd4c6 



10) Dd8e8 

11) Lf8b4 + 

12) Th8e8+ 

13) Lb4c5A 



5) Sf6e4 10) Dd5e4 

6) Ke8f7 11) De4e8 

7) g7g6 12) c2c3 

8) Kf7g7 13) Keldl 

9) b7c6 

Spielt S. im 4. Zuge d7d6 so nimmt W. 5) Sf3d4. Zieht S. dagegen 4) 
Dd8t'6 so rochirt W. und S. bekommt in beiden Fällen ein eingeengtes Spiel. 

Will S. den Bauer zu erhalten suchen, so kann es nur dadurch geschehen, 
dass er denselben gegen einen 2. von W. tauscht. Dazu führt der Läuferzug f8b4+ 
W. ist nun genöthigt c2c3 zu ziehen, und erlangt den heftigsten Angriff wenn S. 
diesen Bauer nicht bloss nimmt, sondern auch den Mehrbesitz von 2 Bauern zu 
bewahren sucht. 

1) e2e4 2) Sglf3 3) d2d4 4) Lflc4 5) c2c3 6) 0-0 *) 7) Lclb2 



e7e5 



Sb8c6 



e5d4 



d4c3 



c,5b2 



Lf8b4+ 

Diese Spielart führt den Namen der kompromittirten Partie. Für das Opfer 
der beiden Bauern hat W. eine ausgezeichnete Angriffsstellung, namentlich auch durch 
die Läufer, während die Figuren von S. uoch unentwickelt sind. Beispiels wegen 
wollen wir einige Fortsetzungen mittheilen: 



7) Lclb2 

8) a2a3 3 ) 

9) Ddld5 
10) e4e5 4 ) 



7) Ke8f8 2 ) 

8) Lb4a5 

9) Dd8e7 
10) d7d6 



11) e5d6 

12) Lc4b5 

13) Dd5d3 

14) Sblc3 



11) c7d6 

12) Lc8e6 

13) Sg8h6 
u. s. w. 



7) Lclb2 7) Ke8f8 11) Sc3d5 11) De7d7 

8) ele5 8) Dd8e7 12) Tflel 12) d6e5 

9) a2a3 9) Lb4c5 13) Lb2e5 13) Sc6e5 
10) Sblc3 10) d7d6 14) Sf3e5 u- s. w. 

7) Lclb2 8) Ddld5 5 ) 9) Sf3g5 10) Dd5d2 11) Sg5f7 12) Dd2c2/\ 
Lb US 



Sg8h6 



Sc6b4 Sb4c2 



') Schwächer ist b3e3 z. 15. 



6) b2c3 7) 0-0*) 
Lb4af> d7d6 



Sh6f7 



8) e4eö 



Sg8e7**) 

6) b2c3 7) Lclg5 8) Kelfl 9) Lg5fB 

Dd^tö Lb4c3 LcHal Lalfö 
W. hat die Dame für Thurm, Läufer und 2 Bauern erobert. 
s ) Das Beste wie es scheiut. 

3 ) Ein wichtiger Zug, da er S. zwingt das wichtige Feld a5 mit seinem auf dieser 
Stelle ziemlich unnützen Läufer zu besetzen, oder mit demselben auf c5 gehend, die 
Felder el und c3 frei zu lassen. 

*) 10) Sj3g5 11) f2f4 

Sg8h6 
a ) Besser als e4eö. 



*) 7) e4<>5 
d7df» 

**) 8) 0) Le4f7J_ 10) Sf^S-f. A 

d6c* K^äÖ 
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7) Lclb2 8) Sblc3 9) e4e5 10) Sc3e4 11) Ddld2 12) Se4fl3+ 13) Taldl /\ 
Lb4f8 Sg8h6 Lf8e7 0-0 d7d6 Kg8h8 

7) Lclb2 8) Sf3g5 9) e4e5 10) Ddlh5 11) Sg5f 7 A 
Sg8f6 0-0 Sf6e8 h7h6 

7) Lclb2 8) Sf3g5 9) e4e5 10) Ddlg4 11) e5e6 12) Sg5f7A 



Sg8f6 



0-0 



Sf6g4 



d7d5 



d5c4 



t. 

11) Ke8f8 

12) d7d6 

13) Lf6b2 



w. s. w. 

7) clb2 7) f7f6 11) Tflel-f- 

8) Ddlb3 8) Sg8h6 12) Sblc3 

9) e4e6 9) Lb4e7 13) Sc3d5 
10) e5f6 10) Le7f6 14) Db3b2A 

Man wird ans diesen Beispielen ersehen wie der Angriff zu leiten ist 
Die grosse Gefährlichkeit des Angriffs hat den Ausweg einschlagen lassen, 
statt den Bauer b2 gleichfalls zu nehmen, mit dem Besitz des einen Bauern sich 
zu begnügen, und nach d4c3, wenn W. in 6. Zuge rochirt hat, auf Sicherstellung 
des eigenen Spiels sein Augenmerk zu richten. Es bieten sich hierzu zwei Züge dar: 
d7d6 und c3c2. 



1) e2e4 


2) Sglf3 3) d2d4 


4) Lflc4 5) c2c3 


6) 0-0 


e7e5 


Sb8c6 e5d4 


Lf8b4+ d4c3 




w. 

6) 0-0 


i. 

6) d7d6 ! ) 


w. 

12) Lc4d5 


i. 

12) Sg8e7 


7) a2a3 


7) Lb4a5 


13) Lclgö 


13) Df6g6 


8) b2b4 


8) Laöb6 


14) Lg5e7 


14) Ke8e7 


9) Ddlb3 


9) Dd8f6 


15) Ld5c6 


15) b7c6 


10) Sblc3 


10) Lc8e6 


16) Db3c4 


16) c6c5 


11) Sc3d5 


11) Le6d5 


A 


Veränderung im 


12. Zuge: 






w. 




w. 


i. 


12) e4d5 


12) Sc6e5 


17) Db3f3 


17) Ta8c8 


13) Lc4b5+ 


13) c7c6 


18) Talcl 


18) Sg8e7 


14) d5c6 


14) b7c6 


19) Lg5e7 


19) Ke8e7 


15) Sf3e5 


15) d6e5 


20) Lb5c6 


20) Th8d8 


16) Lclgö 


16) Df6d6 







6) 0-0 7) Ddlc2 
c3c2 d7d6 



8) a2a3 9) b2b4 



Lb4c5 



c5bß 



W. hat ein gutes 



Mag es auch möglich sein, mit 6) Lf8b4 + die Partie zu halten, jedenfalls ist 
Lf8c5, in der Praxis vorzuziehen. 

Wir enden hiermit die Besprechung des schottischen Gambits, und gehen zu 
derjenigen Spielweise über, wo W. im 3. Zuge den Damenläuferbauer 1 Schritt zieht, 
in der Absicht, im nächsten Zuge das Centrum mit seinen Bauern einzunehmen. Der 
Angriff ist indess kein nachhaltiger, und darum diese Eröffnung nicht besonders zu 
empfehlen. Die Gegenzüge von S. sind: d7d5, f7f5 und Sg8f6. 

») 6) 0-0_ 7) e4e5 8) e5f6A 
Sg8f6 d7dö 
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1) e2e4 


2) Sglf3 3) c2c3 






e7e5 


Sb8c6 




w. 


s. 


w. 


s. 


3) c2c3 


3) d7d5 


9) Lb5c4 


9) Dd5e4+ 


4) IjIIDO 






T-Onfi 

l\J) IjCcCo 


5) bföeo ) 


o; JJaödo 


11; a2ao 


11) L)e4i5 


/? \ TV A 1 a 4 

6; Daia4 


b) bgoev 


12) LiC4eo 


12) 17eb 


TN tntA 
1) 1214 


<; e4i.> 


13; iniei 


13) U-O-U 


o) oeoio 


a; u / ab 


14; (i<j(14 




w. 




w. 


i. 


3) c2c3 


3) f7f5 


10) Lb5c4 


10) Dd6dl + 


4) d2d4 


4) d7d6 3 ) 


11) Keldl 


11) Sc6d8 


5) d4e5 


5) f5e4 


12) Sg5e4 


. 12) Lc8e6 


6) Sf3g5 


6) d6d5 


13) Lc4c6 


13) Sd8e6 


7) e5e6 


7) Sg7h6 


14) Lclh6 




8) Lflb5 


8) Dd8d6 


W. hat bessere Bauern. 


9) c3c4 


9) d5c4 







Nachtheiliger für W. wäre es wenn er nach f7f5 im 4. Zuge Lflb5 oder e4f5 
zöge wie nachfolgend gezeigt wird: 
3) c2c3 4) Lflb 5 5) Lb5c6 6) Sf3e5 
f5e4 



f7f5 

3) c2c3 4) e4f5 



f7f5 
w. 

3) c2c3 

4) d2d4 

5) d4d5 

6) d5c6 

7) Kele2 

8) Ddla4 

w. 

3) c2c3 

4) d2d4 

5) d4eö 

6) Ddld5 

7) Kele2 

8) Sbld2 



f!7dfi 



d7c6 Dd8g5A 
5) g2g4 6) Sf3gl 7) Ddlg_4 8) Lfld3 

h7h5 



h5g4 



3) Sg8f6<) 

4) Sf6e4 

5) Lf8c5 

6) Lc5f2 + 

7) b7c6 

8) ttfö 

3) Sg8f6 

4) Sf6e4 

5) Lf8c5 

6) Lc5f2 + 

7) f7f5 

8) Sc6e7 



Sg8e7 g7g6A 

w. i. 

9) Sbld2 9) 0-0 

10) Sd2e4 10) f5e4 

11) Üa4e4 11) Lf2b6 

12) Lclg5 

S. hat für seinen Offizier 2 
Bauern und bessere Stellung. 



9) Dd5b3 

10) e5d6 

11) Sd2e4 

12) Ke2f2 

13) g2f3 



•) Weniger gut wäre: 

4) 5) e4d5 6) Lböcb 7) Ddle2 

Ddödb Ddbdo b7c6 Lf8d6 
«) 5) Lb5c6+ b) f3eö 7) Ddla4 

b7cb 



8) d2d4 



Lc8g4 



9) 8bld2 
~f7fb 



9) d7d5 

10) Dd8d6 

11) f5e4 

12) e4f3 

13) Lc8e6A 



10) 0-0 A 



Dd8d5 
*) Da« Richtige; denn: 
4) d2d4 5)e4e5 6) Sblc3A 

e5d4 d4c3 
4) d2d4 5) Sf3e5 b) Ulbb 

SgflfH a7ab 



Lc8b7/\ 



Oder 



4) d2d4 5) Sf3e5 b) Lflb5 7) Ddlb3 /\ 0der . 

föe4 §fm Lf8e7 
Lb5cb 8) Lclg5 9) b2b4 10 ) 0 0 11) ftf3 12)_f3c4 

böcb Ta8b8 Lc8b7 d7d5 Lf*e6 0-0 



f5e4 
13) 8bld2 A 

4 ) Schwächer ist LfHcö: 
3) c2c3 4 )b2b4 5) b 4b5 6 ) Sf3e5 7) d2d4 8) Lcla3 9) Se5f3 10) Lfle2 11) CM) 12)Le2d3 /\ 

Lf8c5 Lc5b6 Sc6aö Dd8o7 d7d6 f7f6 De7e4+ Sg8ht» 0 0 
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3 ) 4 ) d2d4 5) Lflb5 6) Sf3e5 7) Ddlb3 8)_Lb5c6 9) 0-0 

Sg8f6 d7d5 Sf6e4 Lc8d7 Se4d6 Ld7c6 Lf8e7 — 

Bisher hatten wir angenommen, dass S. im 2. Zuge den angegriffenen Königs- 
bauer deckt, und haben den Zug des Damenspringers l>8c6 als den besten erkannt. 
S. könnte aber auch statt sich auf die Verteidigung zu beschränken gleichfalls 
mit seinem Königsspringer, den feindlichen Damenbauer angreifen. 

Diese Eröffnung findet sich zwar schon bei den älteren Schriftstellern vor, aber 
weil sie auf Veranlassung russischer Schachspieler auch neuerer Zeit wieder in Aus- 
übung kam. führt sie den Namen: 

Petroffsche Vertheidijruiiff. 

1) e2e4 2) Sglf3 
c7e5 Sg8f6 

Indess gibt der Zug g8f6 dem schwarzen Spiele eine gewisse Schwäche, bei 
scheinbar gleicher Stellung, (nämlich bei der Antwort 3) Sf3e5) so dass diese 
Eröffnung dem Damenspringerzuge b8c6 nachzustellen, und daher nicht auf gleiche 
Weise zu empfehlen ist. 

W. I. W. 8. 

3) Sf3e5 3) d7d6 ! ) 8) c2c4 8) Lc8e6 

4) Se5f3 4) Sf6e4 9) a2a3 9) c7c6 

5) d2d4 5) dGd5 10) Ddlc2 

6) Lfld3 6) Lf8e7 W. hat gutes Spiel. 

7) 0-0 7) 0-0 

Veränderung im 9. Zuge: 

9) Ddlc2 W. hat gutes Spiel. 
Se4f6 

r 

Veränderung im 7. Zuge: 

7) 0-0 8) Lclf4 9) Sbld2 10) Tflel W. hat gutes Spiel. 
Se4d6 Lc8e6 Sb8d7 0-0 
Veränderung im 6. Zuge: > 
6) Lfld3 7) 0-0 8) c2e4 9) Ddlc2 10) Dc2b3 W. hat gutes Spiel. 
L?8d6 <mT Lc8e6 f7f5 



') Ungünstiger für S. ist: 
3) 4) Ddle2 5) De2e4 6) d2d4 7) (2U 8) Sble3 9) Sc3d5 10) d4e5 11) f4e5 

Sftiel DdbeT d7d6 f7f6 SbKdf dtieb De7d6 flieö DdticÜ 

12) LflböA 

Dc6g6 

Veränderung im 8. Zuge: 
8) Sble3 9) f4e5 10) Sc3d5 11) Lflb5+ 1<2) Sd5fi>+ 13) Lb5c6f 14) Leld2 15 ) 0-0-0 
-föe¥ d6eö SdTftT "c7c6~ g7tt Ke8d8 a7a5*) b7c6 

16) De4c6 17) Ld2a5 + 18) d4e5+ 19) c5e6A 
a8a6 a6a5 Lc8d7 

») 14) Txl.18 16) DHrS 16) Ke\T2 17) Mto& +. 18) Thie l /\ 
b7e6 eöd4+- TaHbK Tb8Mi 
Hlnchbach, Schach«?!*!. 
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Veränderung im 5. Zuge von S. 



5) d2d4 


t. 

5) Lfde7 




w. 

9) Sblc3 


s. 

9) c7c5 


6) Lfld3 


6) Se4f6 




10) c4d5 


10) c5d4 


7) c2c4 


7) 0-0 




11) Sf3d4 


11) Sf6d5 


8} 0-0 


8) d6d5 




12) Lf3h7+A 






Oder: 








10) c4do 


11) Sc3d5 12) Ddle2 






olbüo 


Dd8d 


5 W. ist besser entwickelt 


3) d2d4 4) e4eo 


5) Sf3d4 6) 


e5d6 7) Lflc4 8) Lcle3 


9) 0-0 


eoQ4 oioei y 


Q< UO 


Lf8d6 


Ld6c5 0-0 


Sb8d7 — 


3) d2d4 4) e4e5 


5) Lfld3 6) 


Sf3d4 7) e5d6 8) 0-0 




e5d4 Sf6e4 


Se4c5 


d7d6 


Lf8d6 0-0 




3) d2d4 4} Lfld3 


5) Sf3e5 6) 


c2c4 7) Se5c4 8) Sc4e3 


9) 0-0 


öibe* avao 


oe-iao 


d5c4 


Lc8e6 Lf8e7 


0-0 


w. 


i. 




w. 




3) d2d4 


3) Sf6e4 




8) Lcle3 


8) c5d4 


4) Lfld3 


4) d7d5 




9) Le3d4 


9) f7f6 


5) Sf3e5 


5) c7c5 




10) Se5g4 


10) f6f5 


6) 0-0 


6) Lf8d6 




11) Sg4e5 


11) Sb8c6 


7) f2f4 


• 7) 0-0 




12) Se5c6 


12) b7c6A 


S) Lflc4 2 ) 4) Ddle2 5) Sf3e5 


6) d2d3 


7) d3e4 8) 0-0 W. hat gutes Spiel 


Sf6e4 d7d5 


Lf8c5 


d5c4 


Lc8e6 




w» 


B. 




W • 


a. 


2) Lflc4 


3) Sf6e4 




11) Thlfl 


11) d5c4 


4) Ddle2 


4) d7d5 




12) Sd8e6 


12) c4d3 + 


5) Sf3e5 


5) Lf8c5 




13) c2d3 


13) Ke8e7 


6) d2d3 


6) Lc5f2 + 




14) Se6g7 


14) Th8g8 


7) Keldl 


7) Lf2b6 




15) Sg7f5-h 


15) Ke7e6 


8) Se5f7 


8) Lc8g4 




16) Lcle3 


16) Lb6e3 


9) Sf7d8 


9) Lg4e2+ 




17) Sf5e3A 


17) Sf2g4 


10) Kdle2 


10) Se4f2 







Ausser ueiu xumigsspriiiger nanu o. euiweuer uen isaiucmmuer uuer ucu xvoingb- 

läuferbauer 2 Schritte ziehen. Das erstere Spiel: 

1) e2e4 2) Sglf3 
e7e5 d7d5 

ist kein zu empfehlendes, weil die schwarze Dame zu früh in's Feld kommt und zu 
Rückzügen genöthigt ist, während W. sich vortheühaft entwickelt 

3) e4d5 3 ) 4) Ddle2 5) Sf3d4 6) Sblc3/\ 
e5e4 Dd8e7 Sg8f6 4 ) 



er- 



») Auf Dd8e7 folgt 5) Ddle2 

•) Auf Sblc3 folgt Lf8b4 oder Sb8c6 

») Das Richtige. 

*) Auf c7cö folgt d4b5 und nachher d2d4 
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3) e4d5 

4) Sblc3 

5) Lflb5+ 

6) 0-0 

7) Sc3b5 



w . 



8) Tflel 

9) d2d4 

10) d4e5 

11) Sf3e5A 



f. 

8) f7f6 

9) a7a6 
10) f6e5 



3) Dd8d5 

4) Dd5e6 

5) Lc8d7 

6) Ld7b5 

7) Lf8d6 

Noch ungünstiger ist im Springerspiel das Gambit in der Rückhand. 

1) e2e4 2) Sglf3 



e7e5 



f7fo 



w. 

3) Sf3e5 

4) d2d4 

5) Se5c4 

6) Sblc3 


3) d8f6 

4) d7d6 

5) f5e4 

6) Df6g6 


w. 

7) f2f3 

8) Ddlf3 

9) Lfld3 

10) Df3e3+A 


s. 

7) e4f3 

8) Sg8f6 

9) Dg6g4 


w. 

3) Sf3e5 

4) d2d4 

5) Se5c4 

6) Sblc3 

7) g2g4 

8) Lflg2 

9) Lg2e4 


3) Dd8f6 

4) d7d6 

5) f5e4 

6) Lc8f5 

7) Lf5g6 

8) c7c6 

9) Lg6e4 


w. 

10) Sc3e4 

11) Ddle2 

12) Sc4d6-H 

13) Se4d6 + 

14) De2e6+ 

15) Sd6b7A 


s. 

10) Df6e6 

11) d6d5 

12) Lf8d6 

13) Ke8e7 

14) Ke7e6 



Veränderung im 6. Zuge, 
w. ■. 

6) Sblc3 

7) Sc3e4 

8) Ddle2 

9) Se4d6 + 

10) Sd6f7 

11) De2e6+ 

3) Sf3e5 

4) d2d4 

5) Lflc4 

6) Lc4f7 + 

w. 

3) Sf3e5 

4) d2d4 

5) Lflc4 

6) Sblc3 

3) Sf3e5 4) 

Dd8e7 g7g6 e7e4+ Sg8f6 

Ein eigenthümliches Spiel entsteht, wenn W. im 3. Zuge statt Sf3e5 den Königs- 
läufer nach c4 zieht: 

w. S. w. s. 

3) Lflc4«) 3) f5e4 6) Thlfl 6) d7d5 

4) Sf3e5 4) Dd8g5 7) Sf7h8 7) Lc8g4 

5) Se5f7 5) Dg5g2 8) Lc4e2 8) Lg4h3 



6) c7c6 


12) Lflc4-f 


12) 


e6e7 


7) Df6e6 


13) Sf7h8 


13) 


Lc8e6 


8) d6d5 


14) Lc4d3 


14) 


Sg8f6 


9) Ke8d7 


15) Lclg5 


15) 


Le6g8 


10) d5c4 


16) 0-OA 




11) Kd7e6 


t 








w. 




t. 


3) Dd8f6 


7) h2h4 


7) 


h7h6 


4) f5e4 


8) Ddlh5 


8) 


Ke7d6 


5) c7c6 


9) Lclg5 


9) 


h6g5 


6) Ke8e7 


10) Dh5h8+ 






3) Dd8*f6 


w. 

7) Sc3b5 


7) 


s. 

Sb8a6 


4) f5e4 


8) Se5f7 


8) 


d7d5 


5) Sg8e7 


9) Sf7d6 + A 




6) Df6f5 







Ddlh5+ 5) Sc5g6 6) Lfle2 7) Dh5h3/\ 



*) e4fö ist wie in allen ähnlichen Fällen nicht gut. Der Bauer wäre nicht haltbar. 
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Springerspiel. 



w. s. 

9) d2d3 9) Lf8d6 

10) d3e4 10) Dg2e4 

11) Tflgl 11) Ld6h2 

12) Tglg7 12) De4hl+ 

Veränderung im 7. Zuge. 



13) Keld2 

14) Kd2c3 

15) Kc3b3A 



13) Lh2f4+ 

14) Lf4e5+ 



7) Sf7h8 

8) Ddlh5+- 

9) Dh5h7 

10) Dh7g6+ 

11) Sh8g6 

12) f2f4 



7) d6c4 

8) g7g6 

9) Lc8c6 

10) Dg2g6 

11) Lf8d6 

12) e4f3 



13) Tflf3 

14) d2d3 

15) c2d3 

16) Lclf4 

17) Lf4d6 

18) Sg6h8A 



13) Sb8c6 

14) c4d3 

15) Sc6b4 

16) Le6f7 

17) c7d6 



3) Lflc4 4)d2d4') 
d7d6 

Nur der Vollständigkeit wegen sei noch eines Zuges erwähnt, den S. als Antwort 
auf 2) Sglf3 machen kann r der aber entschieden nachtheilig ist. 

1) e2e4 2) SgU'3 
e7e5 Lf8c5 

3) Sföeö 4) d2d4 5) LflcfA 
Dd8e7 Lc5b6 



w. 


i. 


w. 


B 


3) Sf3e5 


3) Dd8e7 


7) Kelf2 


7( Sb8c6 


4) d2d4 


4) Lc5d6 


8) Lfld3 


8) De4d4+ 


5) f2f4 


5) f7f6 


0) Lcle3 


9) Dd4d5 


6) Se5c4 


6) De7e4+ 


10) Ld3g6+A 




Veränderung im 7. Zuge 






w. 


8. 


w. 


8. 


7) Kelf2 


7) Ld6f4 


13) Ddle2 


13) Sb8c6 


8) Sblc3 


8) De4f5 


14) Scla5 


14) 0-0 


9) Lfld3 


9) Df5g5 


15) Sa5c6 


15) Se7c6 


10) Tflel-f- 


10) Sg8e7 


16) Sc3d5 


16) Sc6d4 


11) Kf2gl 


11) Lf4cl 


17) De2e4A 




12) Talcl 


12) d7d5 






w. 


>. 


w. 


». 


3) Sf3e5 


3) Dd8e7 


7) Sbld2 


7) De4e7 


4) d2d4 


4) d7d6 


8) d4c5 


8) d6c5 


5) Se5f7 


5) De7el+ 


9) Ddlh5-|- 


9) g7g6 


6) Lcle3 


6) Ke8f7 


10) Dh5c5A 





Wir sind hiermit zum Schluss 
hier ein 



des Springerspiels gelangt, und darum folge 



') Dieselbe Stellung entstand auch au» der Philidorschen Vertheidigung der 
Springerpartie : 

1) e2e4 2) SgfS 3) d2d4 4) Lflc4 
e7e5 d7d6 f7f5 
und ist dort das Weitere nachzusehen. S. verliert. 
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Ver^leicHender Rückblick 

auf das Läufer- und Springerspiel. 

Offenbar ist das Lauferspiel wie eine Art Vorstufe zu dem an Combinatioue« 
viel reichern und lebhaftem Springerspiel, dessen erste Offiziersbewegung unmittelbar 
angreift Die Angriffe der Springerspieleröffnuug sind zugleich complicirter, indem 
sie auch den Figuren der Damenseite (Damenläufer und Damenspringer) eine thätigerc 
Rolle zuertheilcn, als ihnen im Läuferspiel anheimfällt. Dennoch ist eine gewisse 
Familienähnlichkeit zwischen manchen Formen beider Spielweisen nicht zu ver- 
kennen, wie wir ja gesehen haben, dass gerade der Zug, welcher als stärkster gegen 
das Läuferspiel gilt, nämlich 

2) Lflc4 durch 3) Sblc3 4) Sglf3 

Sg8f6 Lf8c5 Sb8c6 

zum giuoco piano überleitet. — Sowohl Läuferspiel wie Springerspiel scheiden sich 
in die beiden Hauptgruppen, wo der Anziehende mit c2c3 das Centrum einzunehmen 
sucht, oder durch andere Züge seinen Angriff fortsetzt. Nur ist in dem Läuferspiel, 
nachdem beiderseits der Läufer gezogen worden, der Zug c2c3 von grosser Be- 
deutung, während er im Spriugerspiel erst nach vorhergegangenem Läuferzuge rechte 
Kraft erlangt, da das Spiel: 

2) Sglf3 3) c2c3 
Sb8c6 

nur untergeordneten Werth beanspi-uchen kann. — Als besten Gegeitzug gegen 
den Versuch des Anziehenden, mit c2c3 das Ceutrum einzunehmen bewährt sich 
sowohl im giuoco piano wie im Läuferspiel S.g8f6. Alle andern Vertheidigungszüge 
sind von geringerem Werthe. Gleichwie im Springerspiel nach den Zügen: 
2) Sglf 3 3) Lflc4 4) c2c3 5) (12d4 G) e4e5 

Sb8c6 Lf8c5 Sg8f6 e5d4 
so ist auch im Läuferspiel nach 

2) Lflc4 3) c2c3 4) d2d4 5) e4e5 

Lf8c5 Sg8f6 e5d4 
der Zug des Damenbauern: d7d5 am besten, weil er zugleich einen Gegenangriff 
und den Figuren von S. Bahn macht. Die Wegnahme des feindlichen Königsspringers 
(e5f6) steht in beiden Fällen der Bewegung des Läufers c4 nach. — 

Der Zug 2) f7f5 ist sowohl in der Springer- wie Läufer-Spielcröffnung nach- 
theilig. — Die höhern Theile des x Springerspiels (das Evansgambit, das schottische 
Gambit) fehlen dem Läuferspiel. Das Doppelgambit ist nur schwächlich, und die 
Gambitversuche mit 

2) Lflc4 3) Ddle2 
Lf8c5 

und nachher f2f4 sind von keiner bedeutenden Tragweite. 

Nachfolgend geben wir eine kurze Uebersicht der hauptsächlichsten ersten 
Angriffs- und Vertheidigungszüge im Läufer und Springerspiel. Zur Bezeichnung 
der besten Züge dient ein Ausrufungszeichen (!). 

LÄuierepiel. 

1) C2e4 2) flc4 
e7e5 

2) 3) c2c3 4) d2d4 5) Lc4f7 -f-/\ 

Lf8cö c7c6 e5d4 
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O) 


A\ A9AA. V\ AArft (%\ T>d1dft-tA 


Lf8c5 


c7c6 


d7d5 d5c4 


J) 




4J aia4 i^c-*ii-t-/\ 


Lf8c5 


Sb8c6 


e5d4 






U<U4 ögie<4/\ 


Lf8c5 


Sb8c6 


LcöbG 








Lf8c5 

XJl UVV 


T)d8e7 


d7d6 




o) czto 




Lf8c5 


Dd8e7 


Lc5f24- Dd7c54- 




ö) C£CO 


4) ogllo DJ QZQ* Oy C*c*»T 






Shflcfi eÄd4 


2) 


3) c2c3 


4) Sglf3 5) d2d4 6) d4döA 


Lf8c5 


Dd8f6 


Sb8c6 Lc5b6 


2) 


3) c2c3 


.4) Ddlf3 5) Sgle2 6) d2d4A 



Lf8c5 Dd8g5 Dg5g6 d7d6 

2) 3) c2c3 4) I)dm 5) Sgle2A 

Lf8c5 Dd8g5 Sg8f6 

2) 3) c2c3 4) Ddle2 5) d2d4 6) e4e5/\ 

Lf8c5 Dd8h4 Sg8f6 e5d4 

2) 3) c2c3 4) d2d4 5) c3d4 6) Lcld2 7) Sbld2 

Lf8c5 Sg8f6(!) e5d4 Lc5b4-f Lb4d2+ d7d5 

2) 3) c2c3 4) d2d4 5) e4e5 

Lf8c5 Sg8f6 e6d4 d7d5(!) ~ 

2) 3) c2c3 4) Lc4d5 5) Ddlf3+ 



Lf8c5 (17d5 

2) 3) b2b4 4) f2f4 

Lf8c5 Lc5b4 d7d5(!)A 

2) 3) Ddle2 

Lf8c5 Sb8c6 oder Dd8e7 oder d7d6 

2) 3)Sglf3 

2) 3) f2f4 4) Ddlh3 5) Thlgl 

Lf8c5 Lcögl Dd8e7 Sb8c6 

2) 3) Sblc3(!) 

Sg8f6(!) 

2) 3) d2d3 4) Sglf3 

Sg8f6 Lf8c5 d7d6 

2) 3) d2d3 4) J2f4 5) Lc4d5 oder e4d5 

Sg8f6 Lf8c5 d7d5 = 



Springerspiel. 

2) 3) Sglf3 4) d2d3 

Sg8f6 Sf6e4 = 

2) 3)d2d4 4)^4e5 5) Lc4b5 + 

Sg8f6 e5d4 d7d5 Lc8d7 

2) 3) _f2f4 4) f4e5 5) Ddlfö 

Sg8f6 d7d5 Sf6e4 Dd8h4+A 

2) 3) d2d3 4) f2f4/\ 

f7fö Sg8f6 

2) 3) Sglf3 (!)4) d2d4 5) 6Ae5/\ 

f7f5 Sb8c6 Sg8f6 

2) 3) Ddle2 4) f2f4 A 

c7c6 Sg8f6 



©pr-in gferspiel . 

1) e£e4 2) S|lö 
e7e5 



2) 


3) Sf3e5 (!)A 




f7f6 






2) 


3) d2d4 (!) 4) Ddld4 (!) 




d7d6 


e5d4 = 




2) 


3) d2d4 4) Sf3d4 




d7d6 


e5d4 d6d5(!) 




2) 


3) d2d4 4) Lflc4(!) auch d4eö 


d7d6 






2) 


3) Lflc4 4) d2d4 




d7d6 


c7c6 d6d5 




2) 


3) Lflb5 




Sb8c6(!) Sg8f6(!) ' 




2) 


3) Lflb5 




Sb8c6 


a7a6(!) 




2) 


3) LflbÖ 4) c2c3A 




Sb8c6 


Lf8c5 




2) 


3) Lflb5 4) Sblc3A 




Sb8c6 


Dd8f6 




2) 


3) Lflb5 




Sb8c6 


Sg8e7 




2) 


3) Lflc4 4) c2c3 5) d2d4 


6) c3d4 


Sb8c6 


Lf8c5(!) Sg8f6(!) e5d4 


Lc5b4-f- 


2) 


3) Lflc4 4) c2c3 5) d2d4 


6) e4e5 


Sb8c6 


Lf8c5 Sg8f6 e5d4 


d7d5(!) 
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2) 



3) Lflc4 
Sb8c6 If8c5 
2) 3) Lflc4 

Sb8c6 Lf8c5 

2) 3) Lflc4 

Sb8c6 Lf8c5 

2) 3) Lflc4 

Sb8c6 Lf8c5 

2) 3) Lflc4 

Sb8c6 Lf8c5 

2) 3) Lflc4 

Sb8c6 Lf8c5 

2) 3) Lflc4 

Sb8c6 Lf8c3 

2) 3) Lflc4 

Sb8c6 Lf8c5 

2) 3) Lflc4 

Sb8c6 Lf8c5 
2) 3) Lflc4 



Sb8c6 Lf8c5 

2) 3) Lflc4 

Sb8c6 Lf8c5 

2) 3) Lflc4 

Sb8c6 Lf8c5 

2) 3) Lflc4 

Sb8c6 Lf8c5 

2) . 3) Lflc4 

Sb8c6 Lf8c5 

2) 3) Lflc4 

Sb8c6 Lf8c5 

2) 3) Lflc4 

Sb8c6 Lf8c5 

2) 3) Lflc4 



Sb8c6 Lf8c5 

2) 3) Lflc4 

Sb8c6 Lf8c5 

2) 3) Lflc4 

Sb8c6 Lf8c5 
2) 3) Lflc4 



Springerspiel f. 

4) c2c3 5) d2d4 6) e4e5 7) c3d4 oder Lc4d5 

Sg8f6 e5d4 Sf6e4 

4) c2c3 6) 0-0 
Sg8f6~ Sf6e4 ~~ 

4) c2c3 5) Sf3g5 oder d2d3 oder b2b4 oder 

Sg8f6 
4) c2c3 

Dd8e7 = 

4) c2c3 6) d2d4(! )/\ 
d7d6 

4) c2c3 5) d2d4( l)A 
Dd8f6 

4) c2c3 5) d2d4 ( !) A 
f7f5 



4) 0-0 



5) d2d4 6) Sf3d4 7)jf2f4/\ 
Lc5d4 Sc6d4 



d7d6(!) 

4 ) 0-0 
Sg8f6 

4) d2d3 
Sg8f6 ~~ 

4) b2b4 5) e4d5 6) Sblc3A 
d7d5 Sc6b4 

4) b2b4 5) a2a4 _ 
Lc5b6 a7a6 

4) b2b4 5) b4b5 6) Sf3e5 
Lc5b6 Lc6a5 Lb6d4/\ 

4) b2b4 5) c2c3 6) d2d4 7) c3d4 
Sc6b4 Sb4c6 e5d4 

4) b2b4 5) c2c3 6) d2d4 



Lc5b6A 
7) 0-0 
d7d6A 



Lc5b4 Lb4a5 e5d4 

4) b2b4 5) c2c3 6) 0-0 

Lc5b4 Lb4a5 d7d6 oder Sg8f6 A 

4) b2b4 5) c2c3 6) 0-0 

Lc5b4 Lb4c5 d7d6"(nicbt Sg8f6)A 

4) b2b4 5) 0-0 

Lc5b4 Sg8f6A 

4) b2b4 5) c2c3 6) Ddlb3 A 

Lc5b4 Lb4e7 



Sb8c6 



Lf8e7 
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Springerspiei. 65 



9t 






Sb8c6 






9t 




4 t l>4ff8 A 


Sb8cG 


f7f5 




2t 


^t T.f1r4 


4^ SföfffiCM h) e4df> ß 1 » d2d3mA 


Sb8c6 


Sß8f6 


d7d5 Sc6a5(!) 


9t 


Oy JjIIC* 


^*y OlOgO O) C*UO OJ Jjt4UUT 




Sa8f6 


d7d5 Sc6a5 c7c6 oder Lc8d7A 


9t 


q\ T f 1 1» J. 
O) J-jUCte 




Sb8cG 


SgSfG 


Sf6e4 




fit T f 1 /»A 


OldgO Of C4UU W ^ OgOll V*// \ 


Sb8c6 


S»8ffi 


d7d5 Sf6d5 


9t 


O) UiU'l 




Sb8cß 


Sc6d4 


e5d4 


9"\ 




J OlOvü Oy lilltT 


Sb8c6 


Sc6d4 


d4e6 Sir8f6oderc7c6 


9t 




At <?f^rU Rt Rd4rfi 


Sb8c6 


eöd4 


Lf8c5(!) Dd8f6 


9^ 


3t d9d4 


4^ Srtd4 ^1 Sd4b5^nA 




e5d4 


Dd8h4 




O) 


A\ T.flni./'lt i>9/»^ 
*y IjIIC*^ O,) C^Co 


Sb8bö 


e5d4 


Lf8c5 0) S<r8f6 P) auch d4d3 


9t 


Q\ H9d4 


4) I,f1r4 ^t r9r^ fi^i 0-0 A 
"xy Ajixt/ - * oy t^i/O oy v \j / \ 


Sb8c6 


c5d4 


Lf8c5 Dd8e7 " 

AJ*V VI/ M-r W\—' V. V 


9t 


Q\ AqAA 

Ol U«Ut 






pftd4 


Lf8 % c5 d7d6Cn d4c3 Se8e7A 


• 

9t 


3t r!9H4 

O) U«Ui 


4t T.f1r4 M Plff^ 
t y itt oj lugj 


Sb8c6 


e5d4 


Lf8c5 Sff8h6A 


9t 


3t dQd4 


4t T,f1r4 


Sb8r6 


e5d4 n 


Str8f6 


ot 


3) d2d4 


4) Lflc4 5) c2c3 


Sb8c6 


e5d4 


Lf8b4+ 


2) 


3) c2c3 




öDoCb 


d7d6, f7f5 oder Sg8f6 


2) 


3) c2c3 


4) b2b4 6)b4b5 6) Sf3e5/\ 


Sb8cb 


Lf8c5 


Lc5b6 Sc6a5 


2) 


3) Sf3e5 (!) A 


Sg8f6 






2) 


3) d2d4 ^ 




Sg8f6 







Htrochbach, Schidwpld. 9 
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Verschiedene Eröffnungen. 


2) 


3) Sf3e5(!) 4) Se5f3 5) d2d4 


Sg8f6 


d7d6 


Sf6e4 


2) 


3) d2d4 


4) e4e5 


Sg8f6 


eöd4 


Sf6e4 = 


2) 


3) d2d4 


4) Lfld3 5) Sf3e5 


Sg8f6 


Sf6e4 


d7d6 ~~ 


2) 


3) Lflc4 


4) Ddle2 5) Sf3e5 


Sg8f6 


Sf6e4 


d7d5 Lf8c5 


2) 


3) e4d5 


4) Ddle2A 


d7d5 


e5e4 


2) 


3) e4d5 


4) SblcSA 


d7d5 


Dd8dÖ 




2) 


3) Sf3e5 


4) d2d4 5) Se5o4 6) Sblc3A 


f7f5 


Dd8f6 


d7d6 f5e4 


2) 


3) 8f3e5 


4) d2d4 5) Lflc4A 


f7f5 


Dd8f6 


f5e4 


2) 


3) Lflc4 


4) Sf3e5 5) Se5f7A 


f7f5 


f5e4 


Dd8g6 


2) 


3) Lflc4 


4) d2d4 A 


f7f6 


d7d6 




2) 


3) Sf3e5 


4) d2d4 A 


Lf8c5 


Dd8e7 



Damenspnngerspiel. 

Ausser dem Königsläufer und Köiugsspringer kann W. auch den Damenspringer 
im 2. Zuge ziehen. Doch wird diese Eröffnung, als wenig vortheilhaft , seltener 
gewählt Nachfolgend einige Beispiele: 

l) ese4 2) Sblefl 
c7eö 

2) 3) Sglfö 4) 8f3e5 5) f2f4 6) e5f3 7) d2c3 8) Lfle2 9) 0-0 

Sg8f6 f ) Lf8b4 Dd8e7 d7d6 Lb4c3 Sf6e4^ ImT 

2) 3) Sglf3 4) d2d4 2 ) 

Sg8f6 Sb8c6 Lf8b4 ~~ 

2) 3) föf4 4) f4e6*) _ 

Sg8f6 d7d5 Sf6e4 ~~ 
1) e2e4 

Nach e7i5 hat W * die W<Üd unter fo, * endw Bauernzugen : d2d4, c2c3, f2f4. 



») Am besten. 
*) 4) Lflc4 

•) 3) e4d5 
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Verschiedene Eröffnungen. 67 

Die beiden ersteren Züge wollen wir im Nachfolgenden zuerst skizziren. Der 
dritte Zug nimmt unter dem Namen Königsgambit ein besonderes grosses Kapitel 
in der Theorie ein, da er auch eine bedeutende Holle in der Praxis bildet. 





1 ^ f Z*A 








e7c5 






w. 


8. 


W • 


8. 


2) 


2) e5d4 


8) Ld3b5 


8) Lc8d7 


3) Sgifa 


3) Lf8b4+ 


9) LbÖc6 


9) Ld7c6 


4) Lcld2 


4) Dd8e7 ! ) 


10) Sf3d4 


10) Sg8h6 


5) Lfld3 


5) Sb8c6 


11) Ddlhö 


11) 0-0 


6) 0-0 


6) Lb4d2 




7) Sbld2 


7) d7d6 






2) £ 


0 Sglf3 4) c2c3 5) b2c3 


o) 1/1 1C4 




e5d4 


Lf8b4+ d4c3 Lb4c5 


d7d6A 






i. 


w. 


s. 


2) - 


2) eÖd4 


5) b2c3 


5) Dd8f6 


3) Lflc4 


3) Lf8b4+ 


6) Lc4f7+ 


6) Df6f7 


4) c2c3 


4) d4c3 


7) c3b4 


7) Df7e7A 1 ) 


Veränderung im 6. Zuge von W. : 






6) Ddlb3 7) 8glf3 8) 0-0 






Lb4c5 


d7d6 Sb8c6A 







2) 3) Lflc4 4) c2c3 5) Lc4f7+ 6) Ddlb3+ 7) Db3b4 8) Lclb2 9) e4§5 

d7dö 



eöd4 Lf8b4+ d4c3 Ke8f7 
Es ist nicht gut, wenn S. den Bauer 



c3b2 

d4 mit c7cö deckt 



2) — 


i. 

2) e5d4 


11) Lf4d6 


3) Ltlc4 


3) c7c5 


12) e4e5 


4) c2c3 


4) Sb8c6 


13) Sf3e5 


5) Sglf3 


5) d4c3 


14) Db3a4+ 


6) Sblc3 


6) d7d6 


15) Se5d7+ 


7) Lclf4 


7) Lc8e6 


16) Sc3e4 


8) Lc4e6 


8) f7e6 


17) Kclbl 


9) Ddlb3 


9) Dd8d7 


18) Da4b3A 


10) 0-0-0 


10) a7a6 






1) 6264 


2) C2C3 




e7e5 





8g8fe Th8e8A 
2. B. 

11) Lföd6 

12) Sc6e5 

13) Dd7e7 

14) Ke8f8 

15) Kf8f7 

16) Ld6f4+ 

17) b7b5 



2) 



3) Sglf3 ») 4) Sf3e5 6) 8e5c4 6) d2d4 
d7d5 d5e4«) Lf8d6 Lc8e6 e4d3 



») Lb4c5 scheint W. mehr Gelegenheit zu Angriffen zu geben . 
*) 7) 8) Sglc2 9) 8e2c3 

Df7f6 Dföal Dame verloren. 
>) Am besten. 

*) 3) 4) I)dla4+ 5) Da4b3 6) Db3b7 7) Lflg2 8) Db7cftf 9) «4d5 A 

Lc8g4 Dd8d7 Lg4f3 Lf3g2 Dd7c6 Ke8e7 
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Verschiedene Eröffnungen. 



2). 3) d2d4 4) d4e5 5) Lcle3 

Sg8f6 Sf6e4 d7d5 Sb8c6 

2) 3) f2f4 4) f4e5 5) Sglf3 6) d2d4 7) Lfld3 

Sg8f6 d7d5 4 ) Sf6e4 Lf8c5 Lc5b6 0-0 ~~ 

2) 3) Ddlc2 4) Sglf3 5) Lflc4 6) 0-0 7) d2d3 

Sg8f6 Lf8c5 Sb8c6 d7d6 0-0 Lc8g4 ~~ 



Gambit des Königs. 

■ 

Dasselbe wird durch die Eröffnung 

l) efce4 2) fgf4 

gebildet. Wir haben schon Gelegenheit gehabt von den Gambits zu sprechen. 
Eigentliche Gambits sind aber nur solche, wo im 2. Zuge der Königsläuferbauer 
oder der Damenläuferbauer (Damengambit) geopfert wird. Im Köiiigs-Gambit 
verfolgt der Opfernde den Zweck, vermittelst Ablenkung des feindlichen Königs- 
bauern das Centrum mit seinen Bauern zu besetzen, und während der Gegner sich 
mit Unterstützung des auf die F Linie gelangten Königsbauern durch die aufgezogenen 
Jauern seines Königsflügels abmüht seine Figuren rasch zum Angriff zu führen. 
Unter solchen Umständen möchte das Spiel des Kachziehenden allerdings gefährdet, 
und der Mehrbesitz des Bauern, welcher als Doppelbauer ohnehin schwächer ist, 
die damit verknüpften Nachtheile kaum werth zu sein scheinen, abgesehen davon, 
dass die Erhaltung des Bauern im Kiseritzkygambit nicht nachweisbar. Da nun 
überdies im praktischen Spiel die Vertheidigung gegen einen starken Spieler die 
grösste Vorsicht und Ausdauer verlangt, indem die kleinste Schwäche zu verderb- 
lichen Cambinationen Veranlassung geben kann, so wollen wir zuvörderst den- Fall 
untersuchen, wo S. den angebotenen Läuferbauer nicht nimmt, was bei erasten 
Kämpfen überhaupt anzurathen. 

-A-bg-eleturtes König-s-Grambit. 

1) e2e4 2) fZU 
e7eö 

Das üblichste Gegenspiel, ^reiches die Rochade von W. zu behindern trachtet ist: 

2) 3) SglfS 

Lf8c5 d7d6 

4) b2b4 5) c2c3 6) Lflc4 7) d2d4 8) ^3d4 9) 0-0 

Lc5b4 Lb4c5 Sb8c6 e5d4 Lc5b6 Sg8f6A 



') ,8) 4) |4e5_5) Ddlg4 6) Dg4g7 7) d2d4 8) SglfS A 

tföcö Sfße4 Se4f2 Th8f8 Sf2hl Lc5e7 
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4) c2c3 5) d2d4 


Abgelehnte* König»- GrnnbÜ. 
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6) g2f3 


7) Kele2 






Lc8g4 Lg4f3 


DdSh4+ 


Lc5b6A 






4) c2c3 5) d2d4 


6) c3ü4 


7) g2f3 8) Kele2 9) Lcle3 


10) Sblc3 


Lc8«4*) e5d4 


Lg4f3 


Dd8h4+ 


Lc5b6 Sg8f6 


Sf6h5 A 


w. 


%, 




w. 


s. 


4) c2c3 


4) Lc8«4 




9) d2d4 


9) e5d4 


5) Lfle2 


5) Lg4f3 




10) c3d4 


10) Dd8f6 


6) Le2f3 


6) Sb8c6 




11) e4e5 


11) d6e5 


n\ Kohl 


i) IjCODo 




8. steht 




8) b4b5 


8) Sc6a5 








4) c2c3 6) Lflc4 


6) Ddlf3 


7) b2b4 8) d2d3 9) f4f5 




Lc8g4 Lg4f3 


Sg8f6 


Lc5b6 


Sb8d7 2 ) = 




4) d2d4 5) Sf3d4 


6) Ddld3 


7) Dd3d4 8) Lclbö 9) Lb5c6 


10) Sblc3 


eoa4 Sg8f6 


Lcöd4 


Sb8c6 


Lc8d7 Ld7c6 
w. 


uaoGt /\ 
s. 


w. 

4) d2d4 


§ a 

4) e5cL4 






12) Sb8d7 


5) Sf3d4 


5) bg8t6 




13) Ddla4 


13) 8d7c5 


6) Sblc3 


6) Sf6e4 




14) Da4a3 


14) Sc5d3 


7) Sc3e4 


7) Dd8e7 




15) Da3c3 


15) Ta8e8 


8) Lflb5 + 


8; Ke8f8 




16) Tfldl 


16) 8d312 


9) 0-0 


9) De7e4 




17) Tdlfl 


17) Sf2g4 


1 U) U C o 


10) Lc5d4+ 


18) h2h3 


1 CZnA a'i A 

10) ftg4e,5 /\ 


111 c3d4 


11) Lc8d7 








w. 


t. 




w. 


IL 


4) d2d4 


4) e5d4 




9) Tflel 


9) 0-0 


5) Lfld3 


5) 8b8c6 




10) h2h3 


10) Lg4f3 


6) 0-0 


6) Lc8g4 




11) Ddlf3 


11) Sf6d7 


4) üglOl 


7) Sg8f6 




12) g2g4 


1 0\ f7ffi A 
l£) IflD/\ 


A) a 2a,H 


8) a7a5 






w . 


*. 








4) Lflc4 


4) Sb8c6 




9) Df3e3 


9) eöf4 


6) d2d3 


5) Lc8g4 




10) De3f4 


10) 8c6e5 


6) c2c3 


6) Lg4f3 




11) Sbld2 


11) Se5c4 


7) Ddlf3 


7) Sg8f6 




12) 8d2c4 




8) Lcle3 


8) Lc6e3 









') 4) 5) d2d4 6) c3d4 7) Kelß/\ 4) 5) d2d4 6) c3d4 7) Lfld3 

Öd8e7 "eödi De7e4 0der: Sg8fS e5d4 Lc5b6 "W 

8) 0-0 9) Lcle3 10) Ddld2 11) Sblc3 12) e4e5 13) 8c3d5 14) Sd5b6 15) d4e5A 
Sb8c6 "SlSg! Üd8e7 lÜh 3Öe5" De7d6 a7b6~ Üd6e~7 

a ) 8) 9) a2&4 10) a4a5 11) MböA 0dpr . 8) 9) a2a4 10) Mb5 11) f4e5 

Sb8c6 i7Ü6 LbGaT Sb8rf «7ä5 

12) Df3g8 13) Lclg5 ^ t 

Se7g6 Dd8d6 Offenbar ist 5) Lflc4 der beste Zug für W. 
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Abgelehntes Königs- Gambit. 

Andere Vertheidigungszüge beim abgelehnten Gambit sind folgende: 

1) e2e4 2) f2f4 
e7e5 



3) e4d5 

4) Sblc3 

5) f4e5 

6) Lfle2 



2) d7d5 

3) Dd8d5 

4) Dd5e6 

5) De6e5+ 

6) Lc8g4 



T) d2d4 

8) Ddld3 

9) Sgle2 

10) 0-0 

11) 8e2f4A 



7) De5e6 

8) Lg4e2 

9) Lföd6 
10) Sg8f6 



3) e4dö 

4) Sblc3 

5) Sglf3 



2) d7dö 

3) Dd8d5 

4) Dd6e6 

5) e5e4 



6) Sf3e5 

7) Lflc4 

8) Lc4b3 

9) Se5c4 



2) 3) e4d5 4) Sblc3 5) Sglfö 6) Kelf2 A 

d7d5 Dd8d5 Dd5e6 eöf4+ Lf8e7») 



3) e4d5 

4) Iilb5 + 

5) d5c6 

6) Lb6c4 



2) d7d5 

3) eöe4 

4) c7c6 2 ) 

5) b7c6 

6) Sg8f6 



7) 
8) 

9) 
10) 



d2d4 
Sgle2 
Sblc3 
0-0 



11) Lcle3A 



7) 



Veränderung im 7. Zuge von S. 

8) Sgle2 9) Lc4b3 9) Sblc3 10) 0-OA 

Sb8d7 3 ) Sd7b6 Lc8a6 Lf8b4 



6) Sg8h6 

7) De6e7 

8) f7f6 



Dd8b6 
Lc8g4 
9) Lfdb4 
10) o6c5 



7) 
8) 



Durch den Zug 3) e5e4 kommt das Spiel von Vf. in eine etwas gezwungene 
Stellung» und lassen sich für S. manche Combinationen daran knüpfen. 

2) 3) e4d5 4) Sglf3 5) Sblc3 6) Kelf2A 

d7d5 e5f4 Dd8d5 Dd5e6+ 



3) Lflc4 

4) Sglf3 

5) Lc4e6 



2) d7d6 4 ) 

3) e5f4 

4) Lc8e6 

5) f7e6 



6) d2d4 

7) h2h4 

8) Sf3g5 

9) Ddlg4A 



6) g7g5 

7) g5g4») 

8) Dd8f6 



») 6) 7) d2d4 8) Lflb5 + 

Lf8c5+ Lcöb6 



9) Thiel ♦ 



10) Lb5c4 11) Lclf4 
giß" 



9 ) y ™?L0der: 6 > 



Lf8e7 Sg8f6 

») Auf Lc8d7 folgt 5) Ddle2 

*) Auch L£8d6 kann hier gesogen 

*) Engt den Königsläufer ein. 

») 7) 8 ) h4g5 9) g2g3A 

Lf8e7 Le7g5 



12) g2f3 
Db6b2 



13) Ddld3 
Db2a3 



7) d2d4 8) Lflb5+ 
Lc8g4 c7c6 

14) Tele7+ 15) Sc3d5+ 
Ke8e7 Verloren. 
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m 

■ » 


w. 


i* 




2) d7d6 


8) e4e5 


8) d6e5 


3) Lflc4 


3) e5f4 


9) d4e5 


9) Df6f5 


4) Sglf3 


4) Lc8e6 


10) Sf3d4 


10) Dfoeo 


oj iiC4eb 


5) f7e6 


11) Lclf4 


i. i j i/eoi/O 


6) d2d4 


6) Dd8f6 


12) b2b4 


12) Dc5b6 


7) 0-0 


7) Sirße? 1 ) 


13) KclhlA 




w. 


1. 


w . 


fr 




2) d7d6 


6) d2d3 


6) Lf8e7 


o) ogno 


3) Lc8g4 


7) Ü2h3 


1 J Jjg^lO 


4) Lflc4 


4) Sb8c6 


8) Ddlf3 


8) 0-0 


5) c2c3 


5) S«8f6 


9) f4f5A 




w . 


s. 


• 


t, 




2) Dd8f6 


6) Dg4h5 


6) g7g5 


ö) U/UO 


3) e5f4 


7) h2h4 


i) gDK* 


4) Dlg4 


4) Lf8d6 


8) Be3d5 


8) Df6g6 


5) Bblc3 


0; ogono 


y; JUüDgo 




Veränderung im 


5. Zöge von S. 






5) 6) Sgle2 


7) Dg4f3 8) d3d4 


9) h2h4 10) Df3f2 




c7c6 Sg8h6 


g(gÖ .Labe/ 






2) 3) f4e5 


4) Sglf3 






ogoiD öioe* 








w. 




W. 




2) 


2) Bb8c6 


7) Sc3*4 


7)) Lc6b6 


3) Sblc3 z ) 


3) Lf$c5 


8) 8a4b6 


8) o7b$ 


4) bgllö 


4) d7dß 


9) d2d3 


9) 5gße7 


6) Lflbö 


5) Lcßg4 


10) h2h3 


6) Lb5c6 + 


6) b7c6 







Das angenommene Königsgambit zerfällt in 2 Gruppen, je nachdem der Anzie- 
hende im 3. Zage entweder den Königsläufer (Lflc4) oder den Königsspringer (Sglfö) 
zieht Diesen schliesst sieh noch das schwache, in der Praxis nicht übliche Thurm- 
bauergambit (3) h2h4) an. 

Königs-L&nffer--C^amLbit. 

1) eÄef 2) f2U 3) UM 
e?eö cöf4 

gehört zu den am häufigsten vorkommenden Spielen, da es, sobald der Nachziehende 
den Gambitbauer regelmassig vertheidigt, einen äusserst starken Angriff verschafft. 
Der Anziehende opfert die Hochade, um die schwarze Dame, wenn sie auf h4 Schach 
giebt, und nachher g7g5 gezogen wird, in eine Stellung zu bringen, aus welcher sie 
sich nur mit Zeitverlust wieder zurückziehen kann, während der Anziehend« seine 
Figuren rasch entwickelt. Dabei kommt auch Schwarz, aber unter schlimmem Verhält- 
nissen nicht zur Rochade, und durch diesen beiderseitigen Mangel an Sicher- 
stellung des Königs erhalt das Spiel eine von anderen Spielweisen ganz abweichende 
Gestaltung. Spielt der Nachziehende nicht auf Erhaltung des Bauern so könnte der 
Anziehende aÜerdings mit dem Nachtheile der verlorenen Rochade zu kämpfen liaben. 



>) 7) 8) d4e5 9) Ddld 5 A 

e6eö dtieö 
■) Um d7dö zu verhindern. 
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Die übliche Vertheidigung im Läufergambit ist folgende: 

1) ^2e4 2) Jf2f4 3) Lflc4 4) Kelfl 
eöf4 



e7e5 e5f4 Dd8h4+ g 7g5 

Ehe wir aber zu dieser Übergehen, und die mannigfachen sich daraus ergeben- 
den Combinationen analysiren, wollen wir einige andere Vertheidigungszüge erörtern, 
und deren Unzulänglichkeit darthun, soweit es die Erhaltung des Gambitbauern gilt, 
obgleich einige dieser Spiele, wie gesagt, dem Nachziehenden sonst ganz günstig 
sind. 

1) e2e4 2) f2f4 3) Lflc4 

e7e5 e5f4 
3) 4) e4e5 5) Lc4b3 6) Sglf3 7) d2d4 

Se4c5 



Sg8f6 



d7d5 



Sf6e4 



Der 



ist 



w. 



3) Dd8h4+ 

4) Kelfl 4) Lf8c5 

5) d2d4 5) Lc5b6 

6) Sglf3 6) Dh4g* 

7) Lc4f7 + 7) Ke8f8 

Veränderung im 6. Zuge von S. 
6) 7) g2g3 8) h2h4 9) e4e5 10) e5f6/\ 

f7f6 



8) h2h3 

9) Sblc3 

10) Sc3e2 

11) Sf3e5+ 



Dh4h6 g7g5 



7) Sblc3 

8) Sf3e5 

9) Sc3d5 



7) Lclf4 

8) Lc4f7+ 

9) Lf4g3 



f4g3 



6) Dh4e7 
7g5 



8) Sg8h6 

9) De7d8 

6) Dh4e7 

7) De7e4 

8) Ke8f8 

9) Sg8h6 



3) Dd8h4+ 

4) Kelfl 4) Sg8f6 

5) Sglf3 5) Dh4h5 

6) h2h4 6) g7g5 
(Auf 6) Sfße4 folgt Ddle2 und 

dann auf d7dö: Lc4d5 und auf Dhödö 
antwortet Sblc3) 

Veränderung im 6. Zuge von W. 



10) Sd5b6 

11) Ddlhö 

12) h2h4 

13) Dh5g5A 
w. 

10) Sblc3 

11) Lf7b3 

12) Ddld2 

13) TalelA 

7) Sblc3 

8) e4e5 

9) Lc4e2 

10) Sf3h2 

11) d2d4A 



6) Sblc3 

7) Ddle2 

8) b2c3 
») h2h4 

10) e4e5 



8. 



6) 
7) 
8) 
9) 



Lf8b4 
Lb4c3 
g7g5 
h7h6 



10) Sf6g8 



11) Kflgl 

12) Sf3h2 

13) g2f3 

14) Sh2f3 

15) Kglf2A 



») 8) 9) Kflgl 

8f6g4 



8) Dg4g3 

9) Kf8f7 
10) Dg3g6 

Verloren. 



i. 

10) a7b6 

11) Dd8f6 

12) g5g4 

i. 

10) De4e7 

11) c7c6 

12) d7dö 



7) h7h6 

8) Sf6g8») 

9) g 5g4 
10) Dh5e5 



11) g5g4 x 

12) f4f3 

13) g4f8 

14) Dh5i 
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Fernere Veränderung im 6. Zuge von W. 
6) Ddle2 7) d2d4 8) e4e5 9) h2h4 10) Kflgl/\ 
Sb8c6 g7g5 Sf6g4 Lf8g7 
Zieht S. im 6. Zuge statt Sb8c6: 6) g7g5, so folgt h2h4. Zieht S. im 5. 
Zuge die Dame nach h6, so kann W. sogleich mit 6) d2d4 antworten. 

3) 4) Sblc3 5) Sglf3 6) e4e5 Gambitbauer geht verloren. Dagegen: 

Sg8f6 Sb8c6 Lf8b4 

3) 4) e4e5 5) Lc4b3 6) Sglf3 7) 0-0 8) Lb3a4 9) d2d4 10) g2f3«) 

d7d5 



Sg8f6 

4) h2h4 

5) d2d4 
6^ h4gö 



3) - 

4) Ddle2 

5) Keldl 

6) Lc4g8 

7) De2e4+ 



Sf6e4 



Lc8g4 Sb8c6 Se4g5 g5f3-(- g4h3A 



3) - 

4) Lc4d5 

5) Ddle2 

6) e4d5+ 



3) g7g5 

4) Lf8g7 2 ) 

5) h7h6 

6) h6g5 

3) f7fö 

4) Dd8h4+ 

5) f5e4 

6) Th8g8 

7) Lf8e7 

s. 

3) d7d5 

4) Sg8f6 

5) Sf6d5 

6) Lf8e7 



7) Thlh8 

8) Ddlhö 

9) e4e5 
10) Sglh3A 

w. 

8) Sblc3 3 ) 

9) Sglf3 

10) Sc3d5 

11) Sd5f4A 



7) Lg7h8 

8) Dd8f6 

9) Df6g7 

i. 

8) Sb8c6 

9) Dh4h5 
10) Ke8d8 



7) De2f3 7) Le7h4-f 
( W. könnte auch 7) d2d3 ziehen.) 

8) g2g3 8) f4g3 4 ) 

9) h2g3 9) Lh4g5 
10) Sblc3 = 

Zieht S. 3) Sb8c6 so antwortet W, 4) Sglf3. 



w. 



3) - 

4) Kelfl 

5) Lc4d5 

6) Ld5b3 

7) Sglf3 

8) Sblc3 



3) Dd8h4+ 

4) d7d5 

5) c7c6 

6) Sg8f6 

7) Dh4h6 

8) Sf6h5 



9) Kflf2 

10) d2d4 

11) Thlfl 

12) Kf2gl 

13) Sc3e2 



9) Lf8c5 + 

10) Lc5b6 

11) 0-0 

12) Lc8g4 

13) g7g5 



11) Sc3a4 scheint stärker zu sein. 



') S. gewinnt. Das durch Versehn auf Seite 72 stehende Spiel ist für S. jedenfalls 
schwächer, obgleich Manche glauben, mit ScöeG den Gambitbauer erhalten zu können. 
4) Sblc3 ist für VV. der beste Zug. 

») 4) 5) h4g5 6) Sglfö 7) Kelfl 8) Sblc3 9) Sc3e2 Oder: 6) 7) Thlgl 

h7h5 Dd8g5 Dg5g3o- d7d6 Sg8fö Dg5g2 Dg2h3 

8) Lc4f7+A Oder: 4) 5)d2d4 6) Lclff 7) g2g3 8) c2c3 9) Ddlb3 10) Thlh5 

g5g4 Lf8e7 Le7h4+ Lh4e7 h7h5 fhihl TL7^7 

11) Th5h8 Oder: 4) 5) d2d4 6) Sblc3 7) Sgle2 8) g2f3 9 ) Se2gl A 

g5g4 Lf8h»> d7d6 f4f3 g4f3 
3) 8) Sglfö 9) Thiel 10) Sblc3 11) Sc3d5 12) De4c4 13) Kdle2 14) Sd6f4 

Lf5c2 + 



Dh4h5 Sb8c6 
15) Dc4f7-f- 16 j Sf3h4 



Le7h4 



Dh5f7 



d7d6 Lc8f5 
14) Sd5c7+ 15) Sc7a8 16» Kräfl^l?) Sf3el 

Ke8f7 g7g5A 0der: Ke8d7 Th8e8+ Te8el+ Dh5el+ u. gewinnt 
*) Rochirt S. im 8. Zuge, so darf W. den Läufer auf h4 nicht nehmen, weil S. durch 
Dd8h4+ und Tf8e8 gewinnen würde. Auch folgendes Spiel ist nicht gut für W. 

8; 9) Df3f4 10) Sglf3 11) Sblc3 

0-0 Dd8d5 Lh4g5 Dd5c6A 
Hir»chbach, Schachspiel. 10 
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3) — 3) Dd8h4 8) Df3g4 8) Lh3g4 

4) Eelfl 4) d7d6 9) g3f4 9) Sg8f6 

5) Ddlf3 5) Sb8c6 lo) d2d3 10) Sc6d4 

6) g2g3 6) Lc8h3+ 11) Lc4b3 = 

7) Kflel 7) Dh4g4 



Schlechter spielt S. folgend: 
3) 4) Kelfl 5) DdlfS 6) g2g3 7) d2d3 8) Df3g4 9) h2h4 10) Thlh4 



Dd8h4+ d7d6 g7g5 Dh4g4 Lf8h6 Lc8g4 g5h4 

Ein verwickelteres Angriffsspiel entsteht, wenn W. statt 5)Ddlf3, 5) d2d4 zieht 



w. 

3)- 


s. 

3) b7b5') 


10) 


w. 

Ddlf3 


s. 

10) Sf6h5 


4) Lc4b5 2 ) 


4) Dd8h4+ 


11) 




11) f4g3 


5) Kelfl 


5) Lc8b7 


12) 


Kflg2 


12) Lf8d6 


6) Sblc3 


6) Sb8c6 


13) 


e4e5 


13) Ld6e5 


7) d2d4 


7) Sg8f6 


14) 


Lb5d7-J- 


14) Ke8d7 


8) d4d5 


8) Sc6e5 


15) 


Df3f5-h 


15) Kd7d6 


9) Sglf3 


6) Se5f3 


16) 


Sc3e4+ 


Verloren. 


w. 






w. 


s. 


3) - 


3) b7b5 


9) 


Talbl 


9) Sb8c6 


4) Lc4d5 


4) Dd8h4+ 


10) 


Lb5c4 


10) Ta8b8 


5) Kelfl 


5) Lc8b7 


11) 


Sglf3 


11) Dh4h6 


6) Sblc3 


6) Lf8b4 


12) 


h2h4 


12) Sf6h5 


7) d2d3 


7) Lb4c3 


13) 


Thlh3A 


8) b2c3 


8) Sg8f6 






Veränderung im 6. Zuge: 










t. 




w. 


s. 


6) Sglf3 


6) Dh4h5 




JVIlgl 


1 V\ tr^oA 
lÄ V g«>g* 


7) Lb5c4 


7) Sg8f6 


LI) 




1 AS T\\\f\ot% 


8) Sblc3 


8) Lf8b4 


IO) 


Srl4.rfi 




9) d2d3 


9) Lb4c3 


16) 


Tblb5 


16) De5c3 


10) b2c3 


10) g7g5 


17) 


Lclf4 


17) Dc3d4+ 


11) Talbl 


11) Lb7c6 


18) 


Kglb2 


18) d7d6 


12) h2h4 


12) h7h6 


19) 


ThlflA 




w. 






w. 




3) - 


3) b7b5 


9) 


Ddle2 


9) Lf8e7 


4) Lc4b5 


4) Dd8h4+ 


10) 


d2d4 


10) g7g5 


5) Kelfl 


5) Lc8b7 


11) 


Lb5d3 


11) 0-0 


6) Sblc3 


6) Sg8f6 


12) 


Kflgl 


12) Sg4h6 


7) Sglf3 


7) Dh4h5 


13) 


h2MA 


oder h7h6 


8) e4e5 


8) Sf6g4 






w. 










3) - 


3) b7b5 


6) 


Sgffö 


6) Dh4h6 


4) Lc4b5 


4) Dd8h4+ 


7) 


d2d3 


7) Sf6h5 


5) Kelfl 


5) Sg8f6 


8) 


Sf3h4 


8) Dh6g5 



') c7c6 würde S. den Gambitbauer kosten. W. zieht zunächst 4) Ddle2. Der Zug 
b7b5 ist gleichfalls nicht gut. 

») 4) Lc4f7+ 5) Ddlh 5+ 6) Dh5d5+ 7) Dd5a8 8) Sblc3 9) Keldl 10) a2a4 

Kebf7 g7gtt Kf7g7 Sb8c6 Dd8h44- Lc8a6 böb4 

11) Sc3d5 12) d2d4 Verloren. 

Lf€d6 Sg8e7 
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9) Sh4f5 

10) g2g4 

11) Thlgl 

12) h2h4 

13) h4h5 

14) Bdlf3 

15) Lclf4 + 



i. 

9) c7c6 

10) Sh5f6 

11) c6b5 

12) Dg5g6 

13) Dg6g5 

14) Sf6g8 

15) Dg5f6 

16) Lf8c5 



w 



17) Sc3d5 

18) Lf4d6 

19) e4e5 

20) Kfle2 

21) Sf5g7 + 

22) Df3f6+ 

23) Ld5e7+ 



17) Df6b2 

18) Lc5gl 

19) Db2al+ 

20) Sb8a6 

21) Ke8d8 

22) Sg8f6 

0 



16) Sblc3 

Dies Spiel rührt von Anderssen her. 

Will also S. den Gambitbauer erhalten, so bleiben ihm nichts als die vorher 
erwähnten Züge übrig, zu deren Analyse wir hiermit schreiten: 

1) e2e4 2) f2f4 3) Lflc4 4) Kelfl 

e5f4 





e7e5 • 


w. 


s. 


5) Sblc3 


5) Lf8g7*) 


6) Sglf3 


6) Dh4h5 


7) h2h4 


7) h7h6 


8) d2d4 


8) d7d6 


9) e4e5 


9) d6e5 3 ) 


10) Sc3d5 


10) Ke8d8 


11) d4e5 


11) Lc8d7 


12) Kflgl 


12) Dh5g6 


13) h4g5 


13) h6g5 


14) Thlh8 


14) Lg7h8 



Dd8h4+ g7g5») 
w. 

15) Sf3g5 

16) Lclf4 

17) e5e6 
IS) Sd5c7 

19) Kglhl 

20) Ddld6 

21) c7a8 

22) Dd6b8+ 

23) Db8g8 



a. 



15) Dg6g5 4 ) 

16) Dg5f5 

17) f7e6 

18) Df5c5-H 

19) Dc5c4 

20) e6e5 

21) Dc4f4 

22) Kd8e7 

23) S. gibt 
stetes Schach. 



Veränderungen im 16. Zuge von S. 
16) 17) Ddlg4 18) Sd5c7 19) Sc7a8 A 

Dg5g4 Ld7g4 Sb8c6 s ) 

16) 17) Sd5c7 18) e5e6+ 19) e6f7 20) Ddld6 21) Kglh2 

Dg5g7 Kd8c7 6 ) Kc7d8 Sg8e7 Dg7d4+ Verlören. 



1 Es ist eigcnthümlich, dass dieser Zug, welcher im Springergambit ausreicht, 
im Läufergambit nur erst nachdem die Dame Schach gegeben nat, gethan werden darf. 

*) Diesen Läuferzug zur rechten Zeit zu thun, ist in den Grambitspielen durchaus 
nöthig, um den Thurm a8 zu deckon, falls W. seinen Thurmbauer 2 Schritte vorrückt, 
und S. zwingt h7h6 zu ziehen. Bei anderen Zügen gewinnt W. den Gambitbauer Z. B. 
5) 6) Ddlf3 7) g2g3 8) g3f4 9) d2d3 10 Sgle2 11) d3d4 12) Sc3b5 13) c2c3 

LfHdG 



SgbfrJ SbScC 



5) 

Zieht S. s- 



Dh4hG g5f4 Se7g6 
6) Sglf3 7) Sf3e5 

Sg8e7 80 fol & 



I)li41iö 



Auf 



5) 



c7cfi 



f7f6 Th8f8 



3 ) Auf g5g4 spielt W. Sf3h2, und nimmt S. h4, so rückt der König auf gl. Einen 
starken Angriff erlangt W. auch folgend: 

9) 10) Sf3h2 11) Lcir4 12) Ddlf3 13) Lc4f7+ 14) e5eG 15) Thlh2 

Dh5h4 K 4g3 g3h2 Ke8d8 Lg7d4 " 



gög4 
*) 15) 

s ) 1«) 
«) 17) 



Lh8e5 



g4g3 
16; Sd5f4A 

19) o5e6 

Verlören. 
18) Lc4e6 A 



Sb8c6 



10* 
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16) 

17) e5«6 

18) SdSc7 

19) 8c7e6+') 

20) Lf4g5+ 



5) Sblc3 

6) g2g3 

7) Kflg2 3 ) 

8) Sglf3 

9) h2h3 4 ) 
10) d2c3 



16) Dg5g6 

17) f7e6 

18) e6e5 

19) Kd8e7 2 ) 

20) Lh8f6 

5) Kf8g7 

6) f4g3 

7) Lg7c3 

8) Dh4g4 

9) Dg4h5 
10) h7h6 



21) Ddldö 

22) Dd5c5 + 

23) Talfl-h 

24) Se6f4 

25) Dc5f8 + 



11) Sf3e5 

12) Lc4f7+ 

13) Tbldl 

14) Lf7g8 



21) f6g5 

22) Ke7f6 

23) Lg5f4 

24) e5f4 
Verloren. 



11) Db5dl 

12) Ke8e7 

13) d7d6 

14) d6e5 



5) Shlc3 6) g 2g3 


7) Kflg2 8) h2g3 9) d2d4 




Lfög-7 f4g3 


Dh4h6 Dh6g6 


SgSeTA 




Per Zag g 2g3 


rührt von Mac Donneil her. 




- || ,f 




• 


8 


5) Sblc3 


5) Lf8g7 


14) Da5d54- 

1 J- . A/ Ml/UV | 




6) d2d4 


6) d7d6 


15) Lcld2 


15) Se8ffi 


7) e4e5 


7) d6e5 


16} Dd5b7 


16) f3g2+ 


8) Sc3d5 


8) Lc8gi 


17) Kflg2 


17) Dh5h3+ 


9) Sglf3 


9) Dh4h5 


18) Kg2i'2 


18) Sf6e4+ 


10) Sd5c7 + 


10) Ke8d8 


19) Db7e4 


19) Th8e8 


11) Sc7a8 


11) e5e4 


20) De4d3 


20) Te8e2+ 


12) Ddlel 


12) e4f3 


21) I)d3e2 


21) Lg7d4+ 


13) Dela5+ 


13) b7b6 


Verloren. 




Veränderung im 8. Zuge von S. 






w. 


i 


w. 


s. 


») - 


8) Ke8d8 5 ) 


9) d4e5 


9) Lc8d7 


») Schwächer wäre Sc7a8: 






19) Sc7a8 


19) e5f4 


w. 

23) b2b4 


s. 

23) Df7e7 


20) Lc4g8 


20) Dg6g8 


24) Dd6f4 


24) I)e7b4 


21) Ddld6 


21) Sb8a6 


25) D#4f7 


25) Db4e7 


22) Taldl 


22) Dg8f7 


26) Df7g8+ 


26) De7e8A 


») Auf Kd8e8 folgt Ddld6. 






») 7) Ddlfö 8) h2g3 9) e4e5 10) Sglf3 


11) d2d4 




Sg8fÖ Db4g4 Dg4f3+ 8ft>g4 


h7h6A 





4 ) Hier könnte W. die Dame für 3 leichte Offiziere erobern, aber ea wäre nicht 



9) Lc4f7+ 10) SföeöJ- 11) Ddlg4 
Ke8H Lc3e5 "Sg8f6 



12) 




8 ) Schwächer als Lc8g4. 
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10) Sglf3 


10) Dh4h5 


16; Lc4e6 


16) g4f3 


11) Lcld2 


11) Sg8e7') 


17) g2f3 


17) Dh5e5 


12) Sd5e7 


12) Kd8e7 


18) De2c4 


18) De5e6 


13) Ld2b44- 


13) Ke7e8 


19) Talel 


19; Lg7e5 


14) Ddle2 


14) g5g4 


20) Dc4e6+ 


20) f7e6 


15) e5e6 


15) Ld7e6 


21) Tele5 


= 


w. 

6) Sblc3 


i. 

5) Lt8g7 


w. 

9) h2h4 


B. 

9) Dh6f6 


6) d2d4 


6) Sg8e7 


10) Lcle3 


10) g5h4 


7) g2g3 


7) f4g3 


11) Ddld2A 




8) Kflg2 


8) Dh4h6 






Veränderung im 7. Zuge von W. 






w 

7) Sglf3 


B. 

7) Dh4hf> 


w. 

11) Sc3b5 


S 

11) Sb8a6 


8) h2h4 


8) h7h6 


12) U4h5 


12) Dg6f5 


9) Kflgl 


9) Dh5g6 -1 ) 


13) e5d6 


13) c7c6 


10) e4e5 


10) d7d6 


14) Ddle2A 






B 


w 


8. 


5) Sblc3 


5) Lf8g7 


10) Ddlfl 


£L0) Dg4d7 


6) d2d4 


6) c7c6 


11) Sglf3 


f&) g5g4 


7) g 2g3 


7) f4g3 


12) Sf3g5 


12) Sg8h6 


8) Kflg2 


8) d7d6 


13) Thlh6 


®J) Lg7h6 


9) h2g3 


9) Dhlgl 


14) Dflf6A 





Die bisher 
folgende : 
w. 

5) Sglf3 

6) h2h4 3 ) 

7) d2d4 

8) e4e5 

9) Sblc3*) 

10) Sc3e4 

11) e5d6 



mitgetheilten sind die stärksten Angriffsarten. Schwächer sind 



5) Dh4h5 

6) Lf8g7 

7) h7h6 

8) 8g8e7 

9) Se7f5 

10) d7d6 

11) c7d6 



12) Ddle2 

13) c2c3 

14) Kflgl 

15) Sf3d2 

16) De2d3 

17) Kglg2 

18) Lc4d5 



8. 

12) Ke8d8 

13) Th8e8 

14) g5g4 

15) f4f3 

16) f3g2 

17) d6d5 

18) Sf5h4+A 



>) 11) 12) Ld2a5 + 13) La5c3 14) Sd5b4 15) SJ3d4_16) Lc4d3_17) Sb4c6+ /\ 
c7c6 bTblT Dh5g6 g5g4 a7a5 Dg6h5 

11) 12) Ld2c3 13) Sd5e7 14) e5eG 15) Lc4c6 11) 12) Ljgej 

0der: Sb8c6 Sg8e7 ScGe7 f7e« VcrloTelT üdcr : Kd8c8 Ld7e6 
13) Sf3d4 14) Taldl lo) Lc4d5 16) Ld5f7 n, Lf7c6 18) Sd4f3 19; b2c3 20) Sf3g5 

Dh5dl+ Lc6d5 Lg7e5 Sb8d7 Sg8fli Lc5c3 ThSeS h7h6 

21) Lp6d7+ A 11) _12) Ld2c3 13) Sd5c7 14) DdldK + 15) p5e6_A 

SfBd7 0der; h7h6 Th8h7 Kd8c7 Kc7c8 

8 ) Auf g5g4 antwortet W. Sf3h2. 

s ) 6) d2d4 

Lfüg-j Zieht S. statt dessen 6) g5g4, so geht der Springer nach el zurück. 

*) 9) Lc4d3 10) e5d6 11) c2c3 12) Kflgl 13) Sbld2 9) Kflgl 10) Lc4d3 

d7d6 c7d6 Sbäcö" Dh5g4 Lc8f5~A 0der: Dh5p" ttf&A 
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MF ■ 

7) — 


•. 

7) d7d6 


w. 

15) Th2g2 ! ) 


15) 


8. 

d5c4 


8) Thlh2 


8) Lc8g4 


16) Db3b7 


16) 


Dg5g2 


9) Kllgl 


9) bg8e7 


a *7 \ 17 Ca 

17) Kflg2 


17) 


laSbo 


10) c2c3 


10) Lg4f3 


18) Db7a6 


rf r\\ 

18) 


T T Jl 1 

Lg7d4i- 


11) g2U 


11) Th8g8 


j n\ TT <-v f*rf 

19) Kg2fl 


19) 


TgBgl 


12) h4go 


12) Dn5g5-|- 


20) Kfle2 


20; 


Tglci 


16) Agltl 


13) Sb8d7 


21) c3d4 


c\a \ 

21) 


Tb8b2-|- 


14) Ddlb3 


14) d6d5 


Verloren. 








i. 


W. 




8. 


5) Sgl 13 


h) Dk4ho 


rf rf \ TS 1 rf 1 V 

11) Ddlh5 


a rfj \ 

11) 


f\ V r\ 

g3h2 


6) h2h4 


6) Lf8g7 


12) Sg5f7 


12) 


h2h*D.+ 


7) Thlh2 2 ) 


7) g5g4 


13) Kflf2 


13) 


Lg7d4+ 


8) Sf3g5 


8) Sg8h6 


14) Kf2e2 


14) 


Lc8g4+ 


9) d2d4 


9) d7d5 


Verloren. 






10^ Lc4d5 










Veränderungen 


im 10. Zuge von W. 






8. 


w. 

10) e4d5 


s 

10) g4g3 


w. 

13) Deld2 


A O \ 

13) 


Sh6g4 


11) Ddlel-r- 


11) Kc8d8 


14) Lc4e2 


14) 


Sg4h2+ 


12) Th2hl 


12) Th8e8 


15) Thlh2 


15) 


Te8e2 


w. 

10) Lc4e2 


s. 

10) f7f6 


w. 

12) h4g5 


12) 


8. 

Dh5t7 


11) Lclf4 


11) f6g5 


13) g2g3 


13) 


Sh6g8A 


w. 


8. 








5) Sgl« 


5) Dh4h5 


10) d2d3 


10) 


Sf6h5 


6) h2h4 


6) Lf8g7 


11) Sc3do 


11) 


Sh5g3+ 


7) Lc4e2 


7) g5g4 


12) Kflgl 


12) 


Lg7d4+- 


8) Sf3el 3 ) 


8) Sg8f6 


Verloren. 




9) Sblc3 


9) Dh5g6 









• •- 



Ausser dem Damen- und Königsspringer 
von dl nach f3 ziehen, aber diese Spielart ist 

W. 8. 

5) Ddlf3 5) Sb8c6 4 ) 

6) g2g3 6) Dh4h6 

7) g3f4 7) g5f4 

8) d2d3 8) Lf8d6 

9) Sblc3 9) Sg8e7 

~»Ti5) e4d5 15) Lc4d5 

Lg7d4 0der: Se7d5 
') 7) Kflgl 



kann W. im 5. Zuge 
viel schwächer als die 
w 

10) Sc3d5 

11) Sglc2 

12) Lclt4 

13) Sd5f4 3 ) 



auch die Dame 
beiden anderen. 

8. 

10) f7f5 

11) Th8f8 

12) Ld6f4 

13) Sc6eo/\ 



Lg7d4 + 

3) 8) Sföhl 



.2 



6) 



f4f3 

*) Der richtige Gegenzug: 

6) g2g3 7) d2d4 8) 8glf3 9) g3f4 10) Sblc3 11) Kflf2 12) Sc3e2 

d7d6 Dh4g4 Dg4f3+- Lf8h6 g5f4 Lc8h3+ Sg8e7 Gambitbauer verloren. 

„, 5) 6) g2g3 7) h2g3 8) Lc4f7+ A 

Uder SphÖ f4g3 Dh4g4 
») 13) Se2f4 14) Df3e4 

f5e4 
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Wir wollen nun noch den Fall erörtern, wo S. statt mit der Dame nach h5 
zurückzugehen, dieselbe nach h6 zieht. 

5) Sblc3 6) Sglf3 7) d2d4 8) h2h4 9) Sc3d5 10) Kflgl/\ 
Lf8g7 Dh4h6 d7d6 f7fG Ke8d8 
Ein gleichfalls sehr reiches Feld für Angriffe bietet das 



1) e3e4 2) im 3) Sglfö 
e7e;> e5f4 

Der einzig richtige Zug um dem Gambitbauer zu erhalten ist nun 1) g7g5. Zum 
Beweise davon werden wir zunächst eine Reihe anderer Züge erörtern. 

Von den Offizieren die S. im 3. Zuge bewegen könnte, bietet sich zuerst der 
Königsläufer dar. Der Zug Lf8e7 wird, da er eine besondere Art des Gambits 
(das Cunninghamgambit) bildet, besonders besprochen werden. 

3) 4) e4e5 5) Lfle2 6) Sf3g5 7) Le2h5 

g7g5 Dd8g5 

8. Zuge von S. 
10) Keldl 11) Sblc3 



8) Ddlf3 9) Lh5f3 



8) 



Sg8f6 Sf6h5») 

Veränderung im 
9) d2d4 

Dg5h4-r- 



Dg5g2 Dg2f3 
12) Sc3e2 13) e5d6 



Dg2g5 



4) d2d4 

5) Lflc4 

6) 0-0 

3) 

Sb8c6 



Lf8h6 

8. 

3) Sg8e7 

4) Se7g6 

5) d7d6 

6) Lc8e6 



Sb8c6 



d7d6 
w. 

7) did5 

8) Lc4e2 

9) Sf3d4 
10) Sd4e2 



c7d6 



7) Le6g4 

8) Dd8f6 

9) Lg4e2 



4) h2h4 



3) 



3) 



f7f5 



4)_e4e5 5) h2h4 6) Sf3e5 

d7d6 d6e5 
4) e4f5 5) d2d4 6) Lclf4 



f7f5 d7d5 


Lc8f5 Sg8f6 




w. 


i. 


w. 




3) d7d6 


10) 0-0 


4} Lflc4 


4) g7g5 


11) Ddld2 


5) h2h4 


5) g5g4 


12) e4d5 


6) Sf3g5 


6) Sg8h6 


13) Sblc3 


7) d2d4 


7) 17f6 


14) Talel+ 


8) Lclf4 


8) f6g5 


15) Lc4b5 


9) Lf4g5 


9) Dd8d7 










3) d7d6 


8) g2g3 


4) Lfc4 


4) h7h6 


9) g 3f4 


5) h2h4 


6) Lf8e7 


10) Kelfl 


6) d2^4 


6) g7g5 


11) Lcle3 


7) h4g5 


7) Le7g5 



10) c7c6 

11) d6d5 

12) c6d5 

13) Sb8c6 

14) Sc6e7 



n 

8) Lc8g4 

9) Lg5h4 + 
10) Sb8c6 



') Auf Dd8e7 folgt 5) Lfle2 6) Sble3. Auf Sflktt antwortet c2c4. 
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Vi • 


D* 




w 






3) d7d6 




S) h4(?5 


8) Lh6g5 


4) Lflc4 


4) Lc8e6 




9) g2e3 


9) Dd8f6 


5) Lc4e6 


5) f7e6 




10) Sf3gö 


10) Df6g5 


6) d2d4 


6) g7g5 




11) Lclf4 




7) h2h4 


7) Lf8h6 








W . 


0. 




TXT 






3) d7d5 




8) h4g5 


8) Lg4f3 


4) e4d5 


4) Lf8d6 




9) Ddlf3 


9) Dd8g5 


5) d2d4 


5) g7g5 




10) Thlhö 


10) Dg5g3 A 


6) c2c4 


6) b7b6 




11) Df3g3 


11) f4g3 


7) h2h4 


7) Lc8g4») 




12) Lfld3 


12) Sg8f6 


w . 


%. 






8. 




3) c7c6 




7) e4d5 


7) c6d5 


4) a2a4 


'*) Duoe/ 




o) uiei 




5) Lfld3 


5) d7d5 




9) Shlc3 


9) De7d8 2 ) 


6) 0-0 


6) g7g5 




10) Ld3f5 






Oa.i»il>it cU 










1) e2e4 ! 


2) f2f4 


3) Sglf3 






e7e5 


e5f4 


Lf8e7 




Dieser Zug ist ungünstig für S., und darum aus der Praxis gänzlich verschwun- 


len. Das richtige Spiel von W. ist f( 


)lgendes 


s 




• 


i. 




w. 


i. 


4) Lflc4 


4) Le7h4+ 




9) h2h4 


9) g5g4 


5) Kelfl 


5) Lh4f6 3 ) 




10) Sf3h2 


10) h7h5 


6) e4e5 


6) Lf6e7 




11) Lclf4 


11) Le7h4 


7) d2d4 


7) d7d5 




12) g2g3 


12) Lh4g5 


8) Lc4e2 


8) g7g5 




13) Sh2g4A 





Höchst interessante Combinationen entstehen, wenn W. in 5. Zuge nicht den 
König sondern den gBauer zieht. 

1) e2e4 2) f2f4 3) Sglf3 4) Lflc4 5) g2g3 6) 0-0 7) Kglhl 
e7e5 e5f4 Lf8e7 Le7h4+ f4g3 g3h2+ 

W. opfert seine Bauern um einen äusserst starken Angriff durch Thurm, Läufer, 
Springer und Dame zu erhalten. Den Bauer auf h2 lässt W. absichtlich^ behufs 
eigener Sicherstellung, als Bollwerk für sich stehen. Beide Parteien können nun das 
Spiel auf folgende verschiedene Weisen fortsetzen; W. wird aber bei richtiger Füh- 
rung von S. in Nachtheil kommen. 



*) Schlechter ist: 

7) 8) Ddle2 9) h4g5 10) De2e7 + ll)LfI_d3 

ßd8eT+ f7ft> TSgT Ld6e7 h7h6 

») 9) 10) Lclf4 11) Sc3d5 12) Sd5c7+ 

gög4 ~g4f3 De7d7 

») 6) 



12) Sföe5 



6)_d2d4 7) SfBgö 8) DdlföA 0 der • 5) 
Lh4g5 d7d6 Dd8g5 

8) Ddlel 9) Delh4 
Sf2hl Verlo 



6) d2d4"' 7> Lclf4 
SWSgä Sg4& 
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7) d7d5') 


8) Lc4d5 


8) Sff8f6 


9) Ld5f7+ 2 ) 


9) Ke8f7 


10) Sf3h4 


10) Th8f8 


11) d2d4 

• 


11) Kf7«8 


w . 


i. 

7) Lh4f6 3 ) 




b) a7d5*) 


9) e5f6 


9) Sg8f6 


10) Lc4b3 


10) Lc8e6 


11) d2d4 


11) Sf6e4 


(d2d4 ist besser 


als d2d3.) 


12) Lclf4 


12) f7f5 





8. 

7) Lh4f6 


8) Sf3e5 


8) d7d5 


(8f3e5 ist 


unsicherer als e4eö.) 


9) Lc4d5 


9) Lc8e6 




s. 




7) Lh4f6 


8) Sf3e5 


8) Lf6e5 


9) Ddlh5 


9) Dd8e7 


10) Tflf7 


10) De7c5 


11) Tf7f8+ 


11) Ke8e7 


12) d2d4 


12) Dc5d4 5 ) 


13) Lclg5+ 


13) Ke7d6 


14) Sbld2 


14) Sg8f6 



12) Lclgö 

13) Lg5d8 

14) Ddlfl 

15) Kblh2 



». 



13) 
14) 
15) 
16) 
17) 



w. 

Sbld2 

c2c4 

c4d5 

Talcl 

Sd2e4 



18) Sf3g5 



10) Ld5e6 

11) Ddlh5+ 

12) Dh3f3 



15) Dh5f7 

16) Lg5e3 

17) Khlg2 

18) Df7d5+ 

19) Dd5f7 + 



12) Sf6e4 

13) Tf8fl + 

14) Se4g3 + 

15) Sg3fl + 

A 
s. 

13) Dd8e7 

14) c7c6 

15) c6d5 

16) Sb8c6 

17) f5e4 



10) f7e6 

11) g7g6 

? 



15) Sf6e4 Ä ) 

16) Se4g3 + 

17) Dd4e3 

18) Kd6e7 

19) Ke7d6 
Remis. (Obgleich S. die stärksten 

Züge gemacht hat, nachdem er im 
8. Zuge den Springer mit dem Läufer 
genommen.) 



') Bester Zug von S.: Zöge er statt dessen: 

7) 80 fol te . 8) Lc4f7+ 9) Sf3e5 + 10, Ddlh5 + 

d7d6 Ke8f7 Kf7e8 oder e7 u. W. macht mindestens remis. 

») 9) Ld5b 3 10) Ddle2 11) Lb3f7+ 12) De2h2 13) Khlg2 14 Db2h4 15) Sf8h4 
Sftie4 Dd8e7 Ke8f8 Se4g3+ Sg3fT De7h4 Kf8f7A 

*) 7) 8) Lc4f7+ 9) Sf3c5+ 10) Ddlg4+ 11) Dg4f5+ Qd 7) 

Lh4e7 Ke8f7 Kf7e6 Ke6e5 Verloren. ' Lh4e7 

8) Lc4f7 + 9) Sf3e5 10) Lf7b3 11) Se5f7 12) e4e5 13; c5f6 14) Lb3d5 
Ke8f8 8g§?6 Dd8e8 Th8g8 d7d5~ g7f6 Verloren. 

Gleichfalls ungünstig ist: 

7) 8)d2d4 9) Lclh6 10) Sf3e5 11) Se5f7 12) Sf7h8 13) Khlh2 14) Sblc3 

Sgh6 d7d5 d5c4 g7h6 Dd8e7 De7e4+ Lc8g4 De4e6 

15) Ddld2 16) Dd2f2 
Lh4g6 

4 ) S. opfert den Läufer um in den Mehrbesitz von 3 Bauern und in eine sicherere 
Stellung zu gelangen. 

13) Dh5f7+ 14) b2b4 15) Df7d54- 16) Tf8e8+ 



•) 12) 

*) 15) 



Leo<14 Ke7dfi Dc5b6 Kd6e7 Verloren. 



16) Df7f8-f 17) Lg5f6 18) Lc4d5- f. 19) Sd2c4_+ 20) c2c3 
Th8f8 Kd6c6 g7f6 Kc6b6 Kb6b5 Verlor 

HirnchbMh, 8«:h»ch*plel. 1 1 
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S. könnte auch nach 8) Sf3e5 die Dame nach e7 ziehen, doch würde W. durch 
8) Sf3e5 9) d2d4 10) Lc4f7+ oder 9) d2d4 10) Lclh6 einen starken Angriff 

Dd8e7 Lf6e5 Sg8h6 erlangen. 

Das Resultat dieser verschiedenen Untersuchungen ist, dass es S. allerdings in 

einigen Fällen gelingt, ein ungefähr gleiches Spiel bei freiwilliger Hergabe des 

gewonnenen Bauern zu erwirken. 

„ „ • j. ^. 1) e2e4 2) f2f4 3) Sglf3 , 

Stellen wir nun die Zuge: — ■ ■ 7 — - ~— als die besten un 

e7e5 e5f4 g7g5 

angenommenen Springergambit fest, so hat W. die Wahl zwischen zwei Zügen um 

seinen Angriff fortzusetzen: Lflc4 oder h2h4, letzteres zum direkten Angriff auf 

die Stütze des Gambitbauers. Wir betrachten zuvörderst den erstem Fall. Also 

4) Lf lc4. Ausser g5g4 ist der richtigste, sicherste Zug* von S. nun : Lf8g7, obgleich 

mit h7h6 der Gambitbauer erhalten wird. Zum Beweise davon sollen zuvörderst 

andere Züge analysirt werden. 

1) e2e4 2) f2f4 3) Sgtf3 4) Lflc4 



e7e5 



e5f4 



g7g5 



4) Dd8e7 

5) De7e4+ 

6) De4f5 

7) Lf8e7 

8) Df5f6 

9) c7c6 

Veränderung im 12. Zuge von S. 
13)Telg5 14)Sd6f7+ 15) Tg5g4 1 

d7d5 



5) d2d4 

6) Kelf2 

7) Thlel+ 

8) Teleö 

9) Sblc3 



12) 



10) Sc3e4 

11) Se4d6 + 

12) Sf3g5 

13) Sg5f7 + 

14) Sf7d6 

15) Lclf4 



8. 

10) Df6g7 

11) Ke8d8 

12) Le7d6 

13) Kd8c7 

14) Kc7d6 
Verloren. 



*Le7g5 Dg7f6 Kd8c7 



6)Tg4f4 1 7) Sf7h8 1 8) Tf4f7 + 1 9) Lc4d3 
Df6g7 Dg7h8 Kc7d6 Verloren. 



9. 



5) d2d4 

6) h2h4 

7) Sf3e5 

8) Lclf4 

4) 5) Sf3e5 

h7h6 Th8h7 



5) h2h4 

6) Sf3g5 

7) d2d4 

8) Lclf4 

9) Lf4g5 



5) h2h4 

6) Sf3e5 

7) e4d5 

') 6) 



4) Lf8c5 

5) Lc5b6 

6) g5g4') 

7) Sg8h6 

8) Dd8f6 

6) d2d4 7) Se5d3 
d7d6 2 j Lf8e7 

3, 

4) d7d6 

5) g5g4 

6) Sg8h6 

7) f7f6 

8) f6g5 

9) Lf8e7 

■. 

4) c7c6 

5) g5g4 

6) d7d5 

7) c6d5 



9) Lf4g5 

10) c2c3 

11) Lg5h6 

12) Lh6g7 

8) c2c3 
S. erhält den Bauer. 



9) Df6'd6 

10) f7f6 

11) f6e5 
Verloren. 



10) Lg5h6 

11) Keld2 

12) Lh6e3 

13) Le3g5 

14) Kd2d3 
Ueber 9) D8d7 siehe Seite 79. 



10) Le7h4+ 

11) Dd8f6 

12) Lh4g5 

13) Df6g5 + 



8) Lc4b5+ 

9) Se5d7 
10) Ddlg4 

A 



8) Lc8d7 
• 9) Sb8d7 



f7ft>*) 

«) Auf Dd8e7 folgt~Ddld3. 

•) Dieser Zu« ist gewöhnlich schlecht. 



7) Sf3g5 8) Ddlh5+ 9) Dh5f7+ 10) Df7d5+ - 11) Dd5e5 12) De5h8 
fögö _ . Ke8e7 Ke7d6 Kd6e7 Ke7fB VerloTiH: 
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9) Dd8f6 
10) Lf8c5 + 



w. s. w. 

4) c7c6 9) De2e5 

5) 0-0 5) d7d5 10) De5g5 

6) e4d5 6) c6d5 11) Kglhl 

7) Ddle2+ 7) Lc8e6 A 

8) Lc4b5+ 8) Sb8c6 

Es bliebe uuu noch der Zug 4) g5g4 zu untersuchen, da derselbe aber beson 
ders beuannte, eigenthümliche Spielweisen bewirkt, so soll er später abgehandelt 
werden. 

Nehmen wir nun die ersten Züge als feststehend an, so gelangen wir mit folgen 
der Fortsetzung zum 



1) e2e4 



e7e5 

7) c2c3 8) Lclf4 3 ) 



Grambit des Philicloi*. 

2) f2f4 3) Sglf3 4) Lflc4 5) h2h4 6) d2d4 

h7h6«) d7d6 2 ) 
12) Sd2c4 



e5f4 g7g5 
9) Ddlf3 10) 



Lf8g7 
Sbld2 11 



bih5 



g5g4 


g4f3 Lc8e6 


Sg8e7 


Le6c4 


A 




». 




w. 


». 


7) Sblc3 


7) c7c6 




13) e5e6 


13) Lc8e6 


8) h4gö 


8) h6g5 




14) Lc4e6 


14) Sg8f6 


9) Thlh8 


9) Lg7h8 




15) Le6f7 + 


15) Ke8e7 


10) Sf3e5 


10) d6e5 




16) Dh5g6 


16) Dg7f7A 


11) Ddlh5 


11) Dd8f6 




17) Dg6g5 


17) Df7h5A 


12) d4e5 


12) Df6g7 








w, 

7) Sblc3 


s 

7) c7c6 




16) Ld5f7 + 


t. 

16) Ke8f8 


8) h4g5 


8) h6g5 




17) Dh5g6 


17) Sf6e4 + 


9) Thlh8 


9) Lg7h8 




18) Dg6e4 


18) De7e4 


10) Kelf2 


10) g5g4 




19) Sg5e4 


19) Lg7d4-h 


11) Ddlhl 


11) Lh8g7<) 




20) Kf2fl 


20) Kf8f7 


12) Dhlh5 


12) d6d5 




21) Sc4d6-i- 


21) Kf7e6 


13) Sc3d5 


13) c6d5 




22) Sd6c8 


22) Sb8c6 


14) Lc4d5 


14) Dd8e7 




A 


16) Sf3g5 


15) Sg8f6 








») 5) 


6) Sf3g5 7) d2d4 8) Lclf4 9) Lc4d5 10) h4g5 


11) c2c3 



5) 



g5g4 



Sg8h6 77«" W LgW 



>a vü-> Lf6h4-f- Lh4g5-f- 

) 6) ~_ 7) c4e5 8) c5d6 9) h4g5 10) ThlhS 11) 8f3g5 12) Ddle2 13) Kele2 

c7c6 d7d5 Dd8d6 h6g5 



Lg7h8 Dd6e7+ De7e2+ Lc8g4+ 
14) Ke2fl 15) Lc4f7 + 16) Lf7e6 17) Le6g_8 18) Sg5e6 A 

Lh8d4 Ke8f8 Lg4h5 Kf8g8 Ld4eö 

3) SfJgl 

Dd8e7 

*) 11) 12)c4e5 13) Dhlh6 14) Lclf4 15) Lf4h6 16)d4e5 17) Talel 

Dd«f6 Df6h6 Sg8h6 g4f3 dße5 Lh8eö 

18; g2f3 

11) 12) e4c5 13) Sf3e5 14) Sc3e4 15) Dhlh6 16) Lc4e6 17) Lclf4/\ 

Dd8f6 d6o5 Lc8o6 D66h6 Sg8h6 f7e6 

*) W. »TUngt .Udurch inannichfaehe Angrifft-. 

11* 
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Zieht S. im 7. Zuge g5g4 so spielt W. 8) Sf3gl, z. B.: 



w. 



7) Sblc3 

8) Sf3gl 

9) Lclf4 
10) g2g3 



7) g5g4 

8) Lg7f6 

9) Lf6h4+ 
10) Lh4g5 



11) Ddld2 

12) Dd2f4 

13) Sgle2 

14) Se2f4 



11) Lg5f4 

12) Dd8f6 

13) Df6f4 



7) c2c3 


s. 

7) c7c6 


w. 

11; Lc4d3 


11) Ue7n4 


(g5g4 u. Dd8e7 sind besser.) 


12) Tflf4 


12) f7f5 


O) UalDd 


o) Uuoe< 


13) Lcld2 


13) Sg8e7 


Ck\ A A 


9) g5g4 


14) e4f5 


14) h6h5 

• 


W) atöei 


10) D7D0 


A 


w • 




w. 


i. 


7) c2c3 


7) Sg8f6 


12) Lf4g5 


12) Se4g5 


8) h4g5 


8) Sf6e4 


13) Sf3g5 


13) De7e2 + 


9) Ddle2 


9) Dd8e7 


14) Eele2 


14) Lc8g4+- 


10) Lclf4 


10) h6g5 


15) Ke2f2 


15) Lg4h5 


11) Thlh8-|- 


11) Lg7h8 






7) c2c3 8) h4g5 


9) I)dle2 10) 


De2e4 11) Sf3e5 12) De4d5+ 13) Dd5f7/\ 


Sg8f6 Sf6e4 


Ke8d7 


Th8e8 <J6e5 Kd7e7 


Ke7d6 


w 

VT • 

7) c2c3 


■ 

. 7) Dd8e7 


III 11HO 


St 

1 1 ) hfic5 


8) 0-0 


8) Lc8g4 






9) Ddlb3 


9) c7c6 


i.O) ÖDlUtf 


13) Sf6h5A 


10) h4g6 


10) Lg4f3 






w. 

7) c2c3 


s. 

7) g5g4 


W. 

10) e4e5 


10) d6e5 


8) Sf3gl 


8) Dd8e7 


11) d4e5 


11) Sf6h5 


9) Ddlc2 


9) Sg8f6 




A 






w. 




7) c2c3 


7) g5g4 


10) Sbld2 


10) Sg8e7 


8) Lclf4 


8) g4f3 


11) h4h5 


11) Le6c4 


9) Ddlf3 


9) Lc8e6 


oder 0-0 


A 


w. 


i. 


w. 


s. 


7) c2c3 


7) g5g4 


9) 0-0 


9) g4f3 


8) Ddlb3 


8) Dd8e7 


10) Tflf3 


10) Sb8c6 


(Richtiger Zug 


von Schwarz.) 


11) Lclf4 


11) Sc6d8/\ 


w. 


8. 


w. 




7) c2c3 


7) g5g4 


11) Lf7g6 


11) Dd8d7 


8) Ddlb3 


8) g4f3 


12) Db3b7 


12) Dd7c6 


9) Lc4f7 + 


9) Ke8f8 


13) Db7b3 


13) Dc6d7 


10) 0-0 


10) Lc8g4 


S. muss remis 


halten. 


w. 

7) c2c3 


s. 

7) g5g4 


w. 

12) Tflf3 


i. 

12) Lg7d4+ 


8) Ddlb3 


8) g4f3 


13) c3d4 


13) Sc6d4 


9) Lc4f7 + 


9) Ke8e7 


14) Db3c3 


14) Sd4f3 + 


10) 0-0 


10) Dd8f8 


15) Dc3f3 


15) Df8f6 


11) Lf7c4 


11) Sb8c6 


A 
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In dieser Weise, nämlich mit dem Zuge h2h4, kommt dies Gambit gegenwärtig 
nicht mehr vor, da er auch W. lähmt, und, weil eigentlich nur auf Fintenspiele 
berechnet, gegen einen darin erfahrenen Spieler nicht durchzuführen ist. Ein andere 
aber für W. ungünstigere Gestaltung erlangt dies Gambit folgend: 



5) d2d4 

6) c2c3 



5) d7d6 l ) 

6) g5g4 



7) Lclf4 

8) Ddlf3 



7) g4fö 

8) Lc8e6A 



Oder 



5) d2d4 6) c2c3 7) Sfögl 2 ) 8) Kelfl 9) Ddlb3 
d7d6 



gog4 



Dd8h4 + Lg7h6 Dh4h5A 



8) 0-0 

9) Lc4e6 



a. 

8) Lc8e6 

9) f7e6 



10) Ddlb3 

11) Db3e6+- 



Oder: 



5) c2c3 6)^0-0^ 7) Ddlf3 8) d2d4 9) Lclf4 10) Lf4h6 
g5g4 g4f3 Sg8h6 0-0 d7d6 ~ 



10) Sb8d7 

11) Dd8e7A 



11) Lc4f7 + 



Lg7h6 Kg8h8A 



5) c2c3 

6) d2d4 

7) 0-0 

8) Lc4d5 

9) Ld5f7+ 3 ) 



■. 

5) g5g4 

6) g4f3 

7) d7d5 

8) c7c6 

9) Ke8f7 



10) Ddlf3 

11) e4e5 

12) Lclf4 

13) Lf4g5 

14) Lg5f6 



10) Sg8f6 

11) Th8f8 

12) Kf7g8 

13) Dd8d5 

14) Dd5f3/\ 



Gegenwärtig kommt dies Gambit nur noch manchmal in folgender Gestalt, als 
solide Angriffe bietende Spielweise vor. 

1) e2e4 2) f2f4 3) Sglf3 4) Lflc4 5) 0-0 6) d2d4 
e7e5 



7) g2g3 

8) Sf3el 

9) c2c3 

10) Sbla3 

11) Sa3c4 



e5f4 

7) g5g4 6 ) 

8) f4f3 

9) Lc8e6 

10) Le6c4 

11) d6d5 



g 7g5 Lf8g7 d7d6 4 ) h7h6 5 ) 



12) e4d5 

13) Sc4e3 

14) Seld3 

15) Ddlb3 
u. s. w. 



12) Dd8d5 

13) Ddöd7 

14) Sb8a6 



7) g_2g3 8) Lclf4 9) Lc4f7+- 10) Ddlf3 11) Lf4e3+ 12) Le3d4 
g5g4 g4f3 Ke8f7 ' ~ ' ' ' " ' 



Lg7d4+ Ld4fß 



Sb8c6A 



') 5) 6) 0-0 7) Ddm 8) Kglhl 9) Lei« lOj e4e5 11) Lf4e5 12) Le5c3 

g5g4 g 4f3 Lg7d4 + d7d6 Ld4fö d6eo" 8"H8d7 Dd8e7 
13) Tflel 14) Lc3e5 15) Df3h5A 
LfBeö Sd7e5 

»)7)Ddlb3 8) Lc4f7 + 9) 0-0 10; Lf7h5 11) Db3c2 12) Lh5g4 13) Tflf3 

giß Ke8e7 Sg8h6 Dd8g8 Lc8g4 Sh6g4 Sb8c6"A 
») 9) Ld5b3 

Lc8g4 

*) 5) 6) 8f3el 7) Lc4d5 8) Ld5b3 9) Kglhl 10) 8eld3 11) Tflf4 A 

g5gT d6d5 c7c6 Dd8d4 + Dd4e4 Sg8e7 
6 ) Sonst würde W. durch Sf3g5 einen erfolgreichen Angriff bekommen. 
e ) f4g3 wäre fehlerhaft, da W. mit Lc4f7+ und nachher Sf3e5 zum Siege gelangte. 
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7) g2g3 8) Lclf4 9) Ddlf3 10) Lf4e3 11) Kglhl 12) Lf3h5 + 13) Dh5g4+ 

g5g4 g4f3 Lg7d4+ Ld4e3+ Hf6 Ke8d7 Kd7c6A 

7) e2c3 8) Lc4e6 9) Ddlb3 
c8e6 «) f7e6 



Dd8c8 

B 

7) Sg8e7 

8) f4g3 

9) g3h2-h 

10) h6g5 

11) Ke8d7 

12) c7c6 



13) e4e5 

14) e5e6+ 

15) Lg5f4 + 

16) Ddlb3+ 

17) Db3a3 + 



8. 

13) d6d5 

14) Kd7c7 

15) Kc7b6 

16) Kb6a6 



7) c2c3 

8) g2g3 2 ) 

9) Sf3g5 

10) Kglhl 

11) Lc4f7 

12) Lclg5 

Bei der Untersuchung der Züge welche S. als Antwort auf 4) Lflc4 machen 
könnte, ist bemerkt worden, dass der Zag g5g4 wegen seiner Wichtigkeit eine 
besondere Besprechung finden werde. Mit diesem Zuge giebt S. die Verteidigung 
auf, und geht zum Angriff über, zu einem Angriffe von vielfachem Erfolge, wenn 
S. den angegriffenen Springer wegzieht, der aber in eine Vorsicht verlangende Ver- 
teidigung umschlagt, wenn W. den Springer opfert. Im erstem Fall entsteht das 



Gaml>it des f-üSalvio und des Cochrnno. 



1) e2e4 2) f2f4 3) Sglf3 4) Lflc4 5) Sf3e5 6) Kelfl 
e7e5 e5f4 g7g5 g5g4 Dd8h4+ 3 ) 

In dieser Lage empfahl Salvio Sg8f6 als Fortsetzung. Die besten Züge sind 
aber Sg8h6 und das später von Cochrane angegebene: f4f3. Da nun auch nach 
Sg8h6 der Zug f4f3 erfolgt, so haben beide Spielweisen Aehnlichkeit. 



6) 

7) Ddlel 

8) Kflel • 

9) Se5f7 
10) Lc4d5 



6) — 

7) Ddlel 4 ) 

8) Kflel 



6) Sg8f6 

7) Dh4el-H 

8) d7d6 

9) d6d5 
10) Sf6d5 

*. 

6) Sg8f6 

7) Dh4el + 

8) Sf6e4 



w. 

11) Sf7h8 

12) d2d3 

13) c2c3 

14) Lclf4 

15) Sbld2 

W . 

9) Lc4f7+ 

10) Lf7h5 

11) h2h3 



11) Sd5f6 

12) Lf8g7 

13) Lg7h8 

14) c7c6 

s. 

9) Ke8e7 

10) g4g3 

11) d7d6 



■) 7) 8; g2g3 9) Lclf4 10) Ddlfö 11) Df3h5 12) Dh5gB 13) Lf4d6 A 
c7c6~ g5g4 g4ß Dd8fiT DfBgö Hg6 

*) 8) h2h4 12) Ddlb3 13)h4g5 14) Db3b5 15) Sbla3 
Se7g6 0-0 h6g5 Lg7h6 c7c6A 

a ) Sonst verliert S. den Gambitbauer : 

5) f>) 0-0 7) Se5d3 8) Sd3f4 9)d2d4 10) c2c3 

Sg8h6 d7d6 Lf8g7 0-0 Sb8c6 

*) Besser als f7 nehmen z. B. : 

7) Lc4fi + 8) Lf7b3 9) Se5d3 10) Ddlel Oder 7> Se5f7 
Ke8e7 d7d6 SfBh5 g 4g3 d7dö 
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O 1 


w. 


t. 


w. 




12) Sc5d3 


1dl JLstxj Ii") 


1 fl\ T fdHfi-l- 

1 O | J v 1 *i VI U ^| 


18) c7d6 


13) Sble3 


13) Se4c3 


19) Tflfö 


19) Tg8g7 


14) d2c3 


14) Th8f8 


20) Lh5f3 


20) Sb8c6 


15^ Thlfl 


1 *^ T i'Afo 


91 \ T f^pfi 1 




16) Sd3f4 


1 fi 1 » T hfifJ. 

LH) AjlIDl-i 


A 
/\ 




17) Lclf4 


1 7\ Tffttrft 






w. 


1. 

6) Sg8h6 


w 

10) Kf2e3 


f. 

10) f7fö 


7) d2d4 


7) f4f3 


11) Ke3d3 


11) f5e4-4- 


8) g2g3 


8) Dh4h3+ 


12) Kd3e4 


12) d7d5+ 


9) Kflf2 


9) Dh3g2+ 


13) Lc4d5 


13) f3f2-f A 


w. 

6) - 




w. 


i. 

12; d7d6 


7) d2d4 


7^ f4f3 


131 Se5c4 


13) f5e4 


8) g2g3 


8) Dh4h3+ 


14) Sc3e4 


14) Sh6f5+ 


9) Kflf2 


9) Dk3g2+ 


15) Ke3f4 


15) Lf8h6+ 


10) Kf2e3 


10) f7f5 


16) Se4g5 


16) 0-0 


11) Sblc3«) 


11) c7c6 


Verloren. 





Veränderungen im 8. Zuge von W. 



8) g2f3 

9) Se5g4 2 ) 

10) f3g4 

11) Ddld3 

12) Kfle2 

8) Lclf4 9) 
f3g2+ 

8) Lclh6 9) 

f3g2+ 
8) Ddlel 9) 

f3g2+ 

8) Ddld2 9) 
f3g2+ 

8) Ddld3 9) 
d7d6 



7) Ddlel 

8) Se5d3 

9) Delf2 



■. 

8) d7d6 

9) Sh6g4 

10) Lc8g4 

11) Lg4h3+ 

12) Lh3g2 

Kflg2 10) Lf4h6 
"d7d6 Lf8h6 

Kflg2 10) Lc4f7+ 
Lf8h6 Ke8e7 

Kflg2 
Dh4h3+A 
Dd2g 2 10) Sc5d3 
d7d6 Sb8c6 
Lclh6 10) Se5f7 



13) Thiel 

14) Ke2dl 

15) Kdld2 



13) Dh4h2 

14) Dh2h5+ 

15) Sb8d7 

A 



11) Se5d3 12) Kg2f2 Besser für W. ist LH 
Dh4h3+ Dh3e3-hA na ° h g3 Z " ziehe "' 

11) Lf7b3 12) Kg2f2 yerloren. 
Dh4h3 Th8f8+ 



11) Lcle3 12) c2cß 13) Sbld2 

Lf8g7 Lc8d7 0-0-OA 
11) Sf7h6 Verloren. 



Lf8h6 



Th8f8 
g. 

6) Sg8h6 

7) Dh4f6 

8) f4f3 

9) f3g2+ 



f3g2+ 



10) Kflg2 

11) Sd3f2 

12) d2d4 

13) Lc4e2 



10) Df6f2-f 

11) d7d6 

12) Th8g8 

13) f7f5A 



Oder 



») 11) e4fo 12) Lc4fl 13) Ke3e4 14) Ke4f4 15) Kf4g4 16) Kg4h4 Verloren. 

d7d6 Sh6f5 + d6d5+ Lf8h6+ Sf5g3+ Dg2hl 
11) e4f5 12) Se5d3 13) Ke3e4 14) K e4f4 15) Kf4g4^ 16) Kg4h5 0 

d7d6 8h6f54- f3f2+" Lf8h6-r 5f5e3+ Dg2h3+ 
») 9) Lclh6 10) Lh6f8 oder 9) Seöd3 10) Sd3f2 



d6e5 



g4f3 



g4~f3 Lcöh3H- 
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7) d2d4 

8) Kflg2 

9) Kg2gl 

10) Lc4fl 

11) Lclh6 



6) f4f3 

7) f3g2+ 

8) Dh4h3 + 

9) Sg8h6 

10) Dh3h4 

11) Lf8h6 



12) Ddlg4 

13) Se5g4 

14) Lfle2 

15) a2a4 
Verloren. 

Besser als 11) Lclh6 ist Lei f4 u. dann nach g3. 



12) Dh4g4+ 

13) Th8g8 

14) Lh6cl 

15) h7hö 



10) Ddld3 11) c2d3 12) Lclh6 13) Se5f7 14) Kglg2 15) Thlfl 

Dh3d3 d7d6 Lf8h6 Lh6e3+ Th8f8 Le3d4A 
Auch Sg8f6 könnte S. im 7. Zuge thun; auf 8) Lclf4 antwortet S. dann mit 
d7d6 ; auf 8) Se5f7 mit d7d5 und auf Lc4f7+ mit Ke8e7. 



s. 

6) f4f3 

7) Ke8e7 

8) Th8g8 

9) d7d6 

10) Tg8g4 

11) Lc8g4 

12) Dh4h3+ 



7) Lc4f7+ 

8) Lf7g8 

9) g2f3 

10) Se5g4 

11) f3g4 

12) Ddlel 

Veränderungen im 8. Zuge von W. 
8) Lf7b3 9) d2d4 10) Sblc3 11) Se5d3 

Ii8g7 



w. 

13) Kflgl 

14) Dele3') 

15) De3g5+ 

16) Dg5d8+ 

17) Dd8c7+ 
Verloren. 



i. 

13) Lf8g7 

14) Lg4f3 

15) Ke7f8 

16) Kf8f7 

17) Sb8d7 



12) Lclf4 13) Kflg2 Verloren. 



f3g2+ 



8) d2d4 

f3g2+ 
8) g2f3 

d7d6 

8) g2g3 

9) Kflf2 

10) Lf7b3 

11) Se5f7 



Sg8f6 d7d6 Sf6h5 

9)JKflg2 10) Lf7g8 11) Kg2gl 12) Se5d3 Verloren. 

d7d6 Dh4h3+ Tb8g8 g4g3 

9) Lf7g8 10) Lg8c4 11) Ddlf3 12) Kflgl Verloren. 

d6e5 



Dh4h3 + 



g4f3 

8) Dh4h3+ 

9) Sg8f6 

10) d7d6 

11) Sf6e4 -f 



Lc8h3-|- Dh4el+ 

12) Kf2e3 

13) d2d3 2 ) 

14) Ke3d4 



12) Lc8f5 

13) Lf8h6 + 

14) Sb8c6 + 
Verloren. 



8) Ddlel 9) Kfle2 10) Thlgl 

f3g2+ Dh4h3 d7d6A 
8) Ddlel 9)Kflg2 10) Kg2f2 11) Lf7g8 



f3g2+ Dh4h3+ Lf8g7 Lg7e5A 



6) f4f3 

7) Se5f7 7) Sg8f6 

8) Sf7h8 8) Sf6e4 

9) Ddlel 3 ) 9) f3g2+ 

Veränderungen im 8. Zuge von W. 
8) g2f3 9) Sf7h8 Verloren. 
d7d5 



10) Kflg2 

11) Kg2gl 
Verloren. 



10) Dh4h3+ 

11) Lf8c5-r- 



g4f3 



») 14) c2c3 15) Delg3 

S'b8c6 Ta8föA 
«) Sf7h8 

Dh3h6+- 

•) 9) g2g3 10) Kflel 11) Lc4f7 + 
Dh3g2 Ke8e7 




12) Thlfl Verloren. 
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w 

8) g2g3 


t. 

8) Dh4h3+ 


w. 

13) Kele2 


13) 


a. 

Dh5e5 


9) Kflf2 


n\ \mm -\ mt 

9) d7d5 


14) d2d4 


14) 


Se4c3-}- 




11) Dh3h5 




15) 


ueoei 


11) Kf2el 


Verloren. 




12) Tf7h8 


12) f3f2+ 








8) d2d3 9) Kflg2 


10) Sf7e5 11) Kg2f2 


12) e4d5 Verloren. 








XJll'k Ii t i -\- tl 1 11 9 








w. 


8. 

o \ Ca .fo 

6) i4i3 


w. 

12) Kf2e3 


12) 


s. 

Sb8c6 


mm \ /-v 

7) g2g3 


rm \ T|V J in 1 

<) i>li4h.5-|- 


13) Sh8f7 


13) 


Ke8f7 


8) Kflf2 


8) Sg8t6 


14) Lc4d5-{- 


14) 


Sf6d5 + 


9) d2d3 


a\ A1AC 

9) a7uD 


■f t \ ^ A Ar. 

15) e4d5 


15) 


Lf8h6-r- 


10) Se5f7 


10) d6d5 


IC) Ke3e4 


16) 


f3f2+ 


11) Sf7h8 


11) Dh5g2+ 


Verloren. 







Veränderungen im 9. Zuge von W. 
9) Kf2e3 10) Ke3d3 11) Se5f7 12) Lc4d5 13) Sf7h8 Verloren. 
Lf8h6-r- d7dG d6d5 Sf6d5 Dh3h5 



9) Lc4f7+ 10) Lf7b3 11) Kf2e3 12) Ke3d3 Verloren. 



Ke8e7 


Dh3g2+ Lf8h6+ 


Th8f8 




9) Sblc3 10) Kf2e3 11) Ke3d3 


12) Se5c6 13) Ddlgl 1 


4) Lc4b3 Verloren. 


Dh3g2+ 


Lf8h6 Sb8c6 


d7c6 b7b5 


b5b4 


W . 


6) f4*f3 


14) Lc4e2 


14) Lb4g5+ 


7) g2f3 


7) Sg8f6 


15) Kd2el 


15) Dh3h4+ 


8) d2d4 


8) d7d6 


16) Tflf2 


1G) Lg5cl 


9) Se5g4 


9) Dh4h3-h 


17) Ddlcl 


17) Lg4e2 


10) Kflel 1 ) 


10) Sf6g4 


18) Kele2 


18) Dh4e4+ 


11) f3g4 


11) Lf8e7 


19) Dcle3 


19) De4e3 + 


12) Thlfl 


12) Le7h4+ 


S. hat 1 


Bauer mehr. 


13) Keld2 


13) Lc8g4 








i. 

6) f4f3 


w. 

15) Sc3d5 


8. 

15) Dg4h4+ 


7) g2f3 


7) Sg8f6 


16) Keldl 


16) c7c6 


8) h2h3 


8) g 4h3 


17) Sd5c7+ 


17) Ke8d8 


9} Ddlel 


9) Dh4g5 


18) Sc7a8 


18) d7d5 


10) Se5g4 


10) Sf6g4 


19) De2el 


19) d5c4 


11) f3g4 


11) Dg5g4 


20) Delk4 


20) Le7h4 


12) Dele2 


12) h7h5 


21) d2d4 


21) Lc8g4-j- 


13) Sblc3 


13) Th8g8 


22) Kdld2 


22) Lh4g3 


14) Kflel 


14) Lf8e7 


Verloren. 





Veränderungen im 9. Zuge von W. 
9) d2d4 10) Se5d_3 11) Ddlel 12) Kflgl 13) Kglh2 Verloren. 
d7d6 Sf6h5 Sh5g3+ Th8g8 Sg3c2 



») 10) Kflf2 11) f%4 12) Kf2el 13) Thlfl 14) Lc4e2 15) Keld2 Verloren. 
Lc8g4 Sf«g4 + Dh3g2 Lföe7 Le7h4 + Sg4f2 

Hirschbarh, Schachspiel. ^ 
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9) Se5f7 10) Lc4d5 11) Sf7h8 12) Thlgl 13) Tglg3 14) Tg3gl Verloren. 
d7d5 Sf6d5 Dh4g3 h3h2 h2hlD+ Lc8h3+ 

Diese Analyse ergibt, dass W. in Nachtheil kommt, sobald er den angegrif- 
fenen Springer retten will. Lässt er denselben aber stehen, und sucht statt dessen 
den freien Zug zur raschen Entwickclung seiner Figuren zu benutzen, so entsteht das 

Gambit des IVXuseio, 

welches eines der stärksten Angriffsspiele für den Anziehenden bildet. Nach dem Zuge 
4) g5g4 hat W. die Wahl zwischen 3 Zügen: Rochade, d2d4, Sblc3. Der stärkste 
und üblichste Zug ist die Rochade, welche wir hiermit zuerst erörtern wollen. 

1) e2e4 2) f2f4 3) Sglf3 4) Lflc4 5) 0-0 6) Ddlf3 -) 
e7e5 e5f4 g7g5 g5g4 g4f3 ! ) 

In dieser Lage hat S. scheinbar dringende Veranlassung, den Bauer f4 als 
Bollwerk für das gefährdete Feld f7 so lange wie möglich zu halten, oder wenigstens 
seinen Verlust möglichst theuer zu verkaufen. Dazu bieten sich 2 Züge: Lf8h6 
und Dd8f6. 



w. 


u. 

6) Lf8h6 3 ) 


w. 

17) e5f6 


a. 

17) Lg7f6 


7) d2d4 


7) Dd8f6 


18) f4e5 


18) Se7d5 


8) e4e5 


8) Df6f5 


19) Le5f6 


19) Sd5f6 


9) Sblc3 


9) Sb8c6 


20) Se4f6 + 


20) Tf8f6 


10) Sc3e2 


10) Sg8e7 


21) Tflf6 


21) De6f6 


11) Lc4d3 


11) Df5e6 


22) Ld3c4+ 


22) Kg8g7 


12) c2c3 


12) Se7g6 


23) Talfl 


23) Df6e7 


13) Df3h5 


13) Lh6g7 


24) Tflf7 + 


24) De7f7 


14) Lclf4 


14) 0-0 


25) Lc4f7 


25) Kg7f7 


15) Se2g3 


15) Sc6e7 


26) Dh5h7-f-A 




16) Sg3e4 


16) f7f6 







!) Der einzige Zug, welcher gegenwärtig im Spiele von S. liegt. Dd8e7 statt dessen 
würde doch nur auf dieselben Combiuationen führen. 

') 6) d2d4 7) Lc4d5 8) Tflß 9) Ld5b3 10) c2e3 11) Sbld2 
d7d5 Lc8g4 c7c6 Lf8g7 Lg7h<> Sg8e7A 
Veränderungen im 7. Zuge. 
7) e4d5 8) Tflf2 9) Sbld2 10) Sd2f3 11) Ddlel 12) Sf3d2 13) Sd2e4 14) Lclf4 
Lc8g4 Lf8d6 Sg8f6 Sföe4 f7f5" Dd8e7 f5e4 Sb8d7 

15) Deld2 16)alfl 
h7h6 0-0-0 A 

Dagegen : 

Ü)d2d4 7)Lc4H+ 8 ) Tf lf4 + 9)e4e5 10) Ddlh5 11 ) e5f6 12) Tf4g4 13) Lclh6-r 
73g¥ Ke8f7 Sg8Pß Xfög"7 Kf7g8 Lg7ft> Kg8f8 Kf8e7 

14)Tg4e4+A l 
Verloren. 

3)6) 7) d2d4 8) Lclf4 9) Df3f4 10) Le4f7 ^- 11) e4e 5 

d7d6 Lf8h6 Lh6f4 Dd8e7 Ke8d8 W. steht gut. 

Oder: 

6)_ 7) Df3f4 8) Lclf7+ 9) Sblc3 10) d2d4 
1W Dd8e7 Ke8d8 c7c6 W. steht gut. 
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Veränderung in 9. Zuge von S. 



10) Sc3e4 
- 11) c2c3 

12) g2g4 

13) Lclf4 

14) Df3f4 

15) Tflf3 



Verändeningen 



8) Lclf4 

9) Dd3f4 

10) Lc4f7+ 

11) Lf7h5 



9) Sg8e7 

10) Sb8c6 

11) b7bG 

12) Df5g6 

13) Lh6f4 

14) 0-0 

15) Kg8h8 

in 7. Zuge von S. 

8. 

7) Dd8e7 

8) Lh6f4 

9) Sb8c6 

10) Ke8d8 

11) S*6d4 



w. 

16) Seif 6 

17) Lc4d3 

18) Tf3h3 

19) Sf6h5 

20) Dfig5 

21) Sh5f6+ 



12) Df4f8 + 

13) Tflf8+ 

14) Tf8e8+- 

15) Sbla3A 



s. 



16) Se7g8 

17) Dg6g7 

18) h7h6 

19) Dg7g5 

20) h6g5 
Verloren. 



12) De7f8 

13) Kd8e7 

14) Ke7d6 



8) Sblc3 

9) Kglhl 

10) e4e5 

11) d4e5 



8; Sblc3 
9) Df3h5 
10) Lclfi 

Nachdem die 
ungenügend gezeigt 
auf f6 prüfen. 



7) d7d6 

8) Dd8f6 

9) Lc8e6 

10) d6e5 

11) Df6e5 

8. 

7) Sb8c6 

8) Sc6d4 

9) Sd4e6 
10) Lh6f4 

Deckung durch den 
hat, wollen wir die 



12) Lc4e6 

13) Df3b7 

14) Db7c8+ 

15) Lclf4 

w. 

11) Tflf4 

12) Lc4e6 

13) Talfl 



12) De5e6 

13) De6c6 

14) Ke8e7 
Verloren. 

8. 

11) Dd8e7 

12) d7e6 
Verloren. 



Läufer für eine günstige Fortsetzung sich 
Resultate aus der Deckung mit der Dame 



7) e4e5 

8) d2d3 

9) Lcld2 

10) Sblc3 

11) Talel 

12) Kglhl 

Veränderungen 



14) Dh3h5 

15) Sc3e4 

16) Ld2c3 

17) Seif 6 + 



8. 

6) Dd8f6 

7) Df6e5 

8) Lf8h6 

9) Sg8e7») 

10) Sb8c6 

11) De5c5-h 

12) Sc6d4 2 ) 

in 13. Zuge von S. 

8. 

13) Lh6g5 

14) Dc5f5 

15) h7h6 

16) Sd4c2 

17) Ke8d8 



13) Df3h3 

14) Dh3h6 

15) Sc3e4 

16) Dh6g7 

17) Se4f6 + 

18) Dg7g8+ 

19) Tele8 + 



18) Dh5f7 

19) Tflel 

20) b2b4 

21) Sf6ei 

22) Se4g5A 



8. 

13) d7d5 

14) d5c4 

15) Dc5b6 

16) Th8g8 

17) Ke8d8 

18) Se7g8 

0 



8. 

18) Sc2el 

19) Df5c5 

20) Dc5d6 

21) Dd6g6 



>) 9) 



10) 8blc3 



De5b2 



») 12) 13) S c3d5 14) Tele 5 15) Ld2b4 

d7d6 Sc6e5 dtie5 Vorloren. 



12* 
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Veränderungen im 10. Zuge von S. 






W • 


H. 

10) c7c6 


w. 

18) le/Cö-f- 


18) AIoCo 


11) Talel 


11) De5c5+ 


lv ) öüölb -f- 


1 Q\ KaUfH 2" 

i\f) iveöio , 


12) Kglhl 


12) d7d5 


orh TU« t „ c. i 

JU) ifnoco-t* 


^uj ocoei 


13) Df3h5 


13) Dc5d6 


21) Tflel 


21) Le8e6 


14) Lc4d5 


14) c6d5 


22^ Sfßd7 4- 


22) Le6d7 

4U mm 1 JUV U'* J 


15) Sc3d5 


15) Sb8c6 


23) Dc5p7+ 


23) KfHtrH 


16) Ld2c3 


16) Dd6g6 


24) I)e7d7 


24) Ta8f8 


17) Tcle7+«) 


17) Ke8f8 


25") Dd7b7 

4m %J J XJ\X IUI 




w. 


n. 


w. 


1. 




6) Dd8f6 


16) DlOUD 


loj jjcoqo 


7) e4e5 


7) Df6e5 


1 A\ T ,%A /Ifi 
Ii) LiCidD 


L-k) JJttbKb 


8) d2d3 


8) Lf8h6 


15) Tele7 4- 


15) Ke8ds 


9) Lcld2 


9) Sg8e7 


16) Dh5e5 


16) Lc8d7 


10) Sblc3 


10) c7c6 


17) To7d7+ 


17) Kd8d7 


11) Talel 


11) De5c5-h 


18) De5h8 


18) Lh6g7 


12) Kglhl 


12) d7d5 


19) Ld5f7 


Verloren. 


Veränderung im 14. Zuge von S. 






w. 


14) 0-0 


19) Sd5f4 


8. 

19) Sc6e7 


15) Tele7 


15) c6d5 3 ) 


20) Dh5g5+ 


20) Se7g6 


16) Sc3d5 


16) Sb8c6 


9i\ Sf4h r > 

£k X J k?l*±Ilv 


21) f7f5 


17) Ld2f4 


17) Lh6f4 




22^ Kff8tr7 

mm) o fS • 


18) Tflf4 


18) Dd6f4 


23) Sffih5 4- 




w. 


8. 

6) Dd8f6 


w. 

lbj i^edai 


8. 

1 1 f» 7,1 1 
IK>) J-ig 1 Q* 


7) e4e5 


7) Df6e5 


17) Di3e4 


17J öCYCb 


8) d2d3«) 


8) Lf8h6 


lej lilio 


lo^ oCoeo 


9) Lcld2 


9) Sg8e7 


19) lein 


l\f) (Udo 


10) Sblc3 


10) o-o 


20) De4h4 


ju) öeoii 


11) Talel 


11) De5c5-f- 


ml) llDU 


^1 J HO! 1 


12) Kglhl 


12) Sb8c6 


22) Tflf7 


22) Lc8f5 


13) Ld2f4 


13) Lh6g7 


23) Tf7f5 


23) Ld4e3 


14) Lf4e3 


14) Sc6d4 


24) b2c3 

- 


24) Dc5c3 


15) Lc4f7 + 


15) Kg8h8 





') 17) Db5gj> 18) Lc3h8 19) Sd5f4 20; Tflf4 A 
h7g6 Ke8f8 Lh6f4 f7fö 

*) 19) 20) Dh5d5+ 21) Lc3e5+ 22) Dd5e5 + 23) Deddö4- 24) Dd5d64 - 

Ke8d8 Kd8c7 Sc6e5 Kc7cG Kc6b6 Kb6a5 

25) Dd6c5+ 26) Dc5c4+ 27) Dc4c6+ 28) a2a4 
KaöaG b7b5 Ka6a5 Verloren. 

3 ) 15) 16) Dh5h6 17) Sc3d5_A 

Dd6e7" c6d5 

*) 8) b2b3 9) Sblc3 10; Kglhl 11) d2d4 12) Lc4f7 + 13) Lcld2 14) Df3fl 
DeöH LföcFf- Sg8eT" Lc3d4 Ke8d8 DaTH+ Th8f8 

15) Dflf4 16) Ld2c3 8) b2b3 9) Sblc3 10) Df3f2 11) Kglhl 

Ld4c3 d7d6A 0der: Sb8c6 Sc6d4 LfBcö Sd4e6A 
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6) Dd8tb 


12) Kglhl 


12) Sc6d4 


7) e4e5 


7) Df6e5 


13) Tele7 + 


m n\ TT /"N mm |\ 

13) Ke8e7 ') 


8) d2d3 


8) Lf8h6 


14) Sc3d5-+- 


14) Ke7d8 


9) Lcld2 


9) Sg8c7 


15) Df3h5 


15) Dc5f8 


10) Sblc3 


10) Sb8c6 


16) Dh5h4-|- 


16) f7f6 


11) Talel 


11) De5c5-h 


17) Ld2f4 


17) Lh6f4 


(Ueber U) De5f5 siehe weiter 


18) Tflf4 


Verloren. 


unten.) 










s. 




f. 




6) Dd8f6 


13) Dh5h6 


13) d7d6 


7) e4e5 


7) Df6e5 


14) Dh6f4 


-* i v d Cr* i 

14) Sf6g4 


8) d2d3 


8) Lf8c5 + 


15) Sc3d5 


15) De7d7 


9) Kglhl 


9) Lc5e3 


16) Talel + 


16) Ke8d8 


10) Lcle3 


10) De5e3 


17) Tele7 


17) Dd7a4 


11) Df3h5 


11) De3e7 


18) Te7c7A 


12) Sblc3 


12) Sg8f6 






•- 


w. 


s. 




6) Dd8f6 


10) Sc3e4 


10) 0-0 


7) e4e5 


7) Df6f5 


11) Se4f6 + 


11) Kg8h8 


8) d2d4 


8) Lf8h6 


12) Lc4d3 


12) Df5e6 


(Dieselbe Stellung kann erfolgen, 


13) Df3h5 


13) Se7g8 


wenn S. im 6. Zuge Lf8h6 zieht.) 


14) Lclf4/\ 


9) Sblc3 


9) Sg8e7 




w. 




w. 






6) Dd8f6 


11) Sc3d5 


11) Sg8e7 


7) e4e5 


7) Df6b6+ 


12) Lclf4 


12) Lh6f4 


8) Kglhl 


8) Lf8h6 


13) Talel 


13) De5g5 


9) Sblc3 


9) Db6c5 


14) Tele7 + 


14) Ke8d8 


10) d2d3 


10) Dc5e5 


15) Te7f7A 




In neuerer Zeit hat man die Vertheidigung mit 6) I>8f6 dadurch zu verbes- 


sern gesucht, dass man die Dame im 11. Zuge nach Talel nicht auf c5+ sondern 


auf f5 zieht. 


Nachfolgend einige Beispiele: 






W. 


s. 

6) Dd8f6 


w. 

17) Kglhl 


a. 

17) f7f5 


7) e4c5 


7) Df6e5 


18) Te4e5 


18) Dc5b4 


8) d2d3 


8) Lf8h6 


19) De2h5 


19) Db4b2 


9) Lcld2 


9) Sg8e7 


20) Dh5h4 


20) Th8e8 


10) Sblc3 


10) Sb8c6 


21) Tf4f5 


21) c7c6 


11) Talel 


11) De5f5 


22) Tf5f8 


22) Db3cl-f- 


12) Tele4 


12j Sc6e5 


23) Te5el 


23) Dclel+ 


13) Df3e2 


13) Se5c4 


24) Dh4cl 


24) Te8f8 


14) d3c4 


14) Ke8d8 


25) c4c5 


25 d7d6 


15) Ld2f4 


15) Lh6f4 






16) Tflf4 


16) Df5c5 + 






Veränderung im 22. Zuge. 






22) Tf5f8 23) Dh4e7+ 24) Sc3d5 + 25) De7c5+ u. W. hält mindestens Remis. 


Tc8f8 


Kd8e7 c6d5 







') 13) 



14) Üf3h5 15) Dh5h6 16) Dh6g5 17) Sc3b5 18) Ld2c3 

De7g5 Se6g5 Ke8d8 Verloren. 



Dc5e7 Sdle6 
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22) Tf5f8 

23) Tf8e8 + 

24) mm 

25) c4c5 

26) Df6e7 + 

27) De7d6+ 



Köiug*-S])rinycr-Gavtltit. 

Oder: 



s. 



22) Db2b4 

23) Kd8e8 

24) Ke8d8 

25) Db4c3 

26) Dd8c7 



w. 

28) h2h3 

29) Te5f5 

30) Khlh2 

31) Tf5f8 

32) Tf8e8+ 



Kd7c6 



Remis. 



27) Kc7d8 
Veränderung im 21. Zuge: 
21) Tf4f5 22) Te5e7 23) Tf5f8+ 24) Dh4g4+ 25) Dg4f3+ 
d7d6 Te8e7 Kd8d7 

Veränderung i 

13) Df3e2 

14) Ld2f4 

15) Tflf4 

16) h2h4 

17) Tf4f7 

Veränderung 



28) b7b6 

29) Dc3el+ 

30) Dele8 

31) Le8b7 
Verloren. 



13. 


Zuge: 
s. 




w. 




8. 


13) 


d7d6 


18) 


Lc4f7 + 


18) 


Ke8f7 


14) 


Lh6f4 


19) 


d3d4 


19) 


Se5c6 


15) 


Df5g5 


20) 


De2f3 + 


20) 


Kf7e8 


16) 


Dg5g7 


21) 


Df3f6/\ 






17) 


Dg7f7 








12. 


Zuge: 

8. 




Vr . 




9 


12) 


d7d6 


19) 


Tflel 


19) 


De5g7 


13) 


Lh6f4 


20) 


Tf4f5 


20) 


Se7f5 


14) 


Df5c5 + 


21) 


Sdoc7 + 


21) 


Ke8d7 


15) 


Lc8f5 


22) 


Sc7e6 


22) 


f7e6 


16) 


Dc5e5 


23) 


Lc4e6+- 






17) 


Sc6d4 




A 






18) 


Sd4e6 











12) Tele4 

13) Ld2f4 

14) Te4f4 

15) Kglhl 

16) b2b4 

17) Sc3d5 

18) Df3f2 
Offenbar 

geschlossen. 

9) Dd8e7 vor, dessen Combinationen nachfolgend erörtert werden: 



sind die Akten über die Vertheidigung mit 6) Dd8f6 
Jedoch zieht man neuerdings den schon früher 



noch nicht 
:n Zug 



w , 


6) 


8. 

Dd8e7 


11) 


Lclf4 


11) 


«. 

b7b6 


7) d2d4 


7) 


Sb8c6 


12) 


Sbld2 


12) 


Dc4e6 


8) c2c3 


8) 


Sc6e5 


13) 


Sd2b3 


13) 


c7c5 


9) d4e5 


9) 


De7c5-h 


14) 


Taldl 


14) 


Lc8b7A 


10) Kglhl 


10) 


Dc5c4 












s. 








8. 


Veränderungen 


im 8. 


Zuge von W. 










8) Lclf4 


8) 


Sc6d4 


12) 


Dh5f7+ 


12) 


Ke8f7 


9) Df3h5 


9) 


Sd4c2 


13) 


Lf4g5 


13) 


Lf8g7 


10) Kglhl 


10) 


Sg8f6 


11) 


e4e5 


14) 


Se2al 


11) Lc4f7 + 


11) 


De7f7 


15) 


e5f6 




A 






8. 




w. 




s. 


8) Lclf4 . 


8) 


Sc6d4 


15) 


Tflel 


15) 


d7d6 


9) Df3h5 


9) 


Sd4c2 


16) 


Tele5 + 


16) 


Lf6e5 


10) Kglhl 


10) 


Sg8f6 


17) 


Sblc3 


17) 


Le5c3 


11) Dh5dl 


11) 


Sc2al 


18) 


b2c3 


18) 


Lc8e6 


12) Lf4g5 


12) 


Lf8g7 


19) 


Lc4e6 


19) 


f7e6 


13) e4e5 


13) 


De7e5 


20) 


Ddlal 




A 


14) Lg5f6 


14) 


Lg7f6 
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t. 


8) Lclf4 


8) Sc6d4 


M) Diana 


9) bü4eo 


10) Lf4e5 


10) Lf8g7 


Oj 1jC1I4 


\f) uiöab Ii)) ljC4eo 


Sc6d4 


Sd4e6 De7c5+ 


8} Df3f4 


^ Lo4f74- 101 T)f4f2 


Lf8h6 


Ke8d8 Lh6cl 


8) Df3f4 


9) Df4f2 10) Tflcl 


Lf8h6 


Lh6cl De7f6 




i. 




6) Dd8e7 


7) d2d4 


7) Sb8c6 


8) Df3f4 


8) Lf8h6 


9) Df4c7 


9) Lh6cl 


10) Lc4f7+ 10) De7f7 


11) Tflf7 


11) Ke8f7 


12) Sblc3 


12) Lcle3+ 


13) Kglhl 


13) Le3d4 


Veränderung im 15. Zuge. 



11) Le5g7 

12) Lc4f7- 

13) Dh5g4 



11) Se6g7 

12) Ke8d8 

13) De7e6/\ 



11) Dh5c5 12) Kglh l 13) Lf4e5 
Lf8c5 + 



(!7o6 



f7f6A 



11) Tflel Nimmt W. den Bauer auf f7 nicht, 
De7f6/\ sondern spielt folgend: 

11) Df2c2 go erlangt or fach keinen Erfolg. 



15) 



Ld4e5 



7) d2d4 

8) Df3f2 

9) Lclf4 

10) Df2f4 

11) Sblc3 

12) Sc3d5 



16) Tflf6+ 17) Tf6d6 
Kf7g7 Th8f8 A 



6) Dd8e7 

7) Sb8c6 

8) Lf8hG 

9) Lh6f4 

10) Sc6d8 

11) d7d6 

12) De7d7 



14) Talfl-|- 

15) Sc3d5 

16) Dc7f4 

17) Df4f5+ 

18) e4d5 

19) c2c3 

20) Tflel 



13) Sd5f6+ 

14) Df4f6 

15) Talel 

16) e4e5 

17) d4d5 

18) Tele5 



14) Sg8f6 

15) Kf7e6 

16) Sf6d5 

17) Ke6d6 

18) Sc6d8 

19) Ld4e5 

20) Th8e8 

A 



i. 

13) Sg8f6 

14) Th8f8 

15) Sd8c6 

16) d6e5 

17) Sc6e7 

18) Dd7d6 

A 



7) Df3f4 



6) Dd8e7 

7) Sb8c6 



8) Lc4f7+ 

9) Sblc3 
10) Df4e5 



8) Ee8d8 

9) De7e5 
10) Sc6e5 

A 



(De7c5+ um auf d2d4 den Bauer und 
nachher, den Läufer Lc4 zu nehmen 
ist nicht rathsam. Ebenso wenif? 
7) Lfthü.) 

Wir wollen jetzt die beiden anderen Angriffszüge (d2d4 u. Sblc3) besprechen, 
mit^ welchen W. im 5. Zuge sein Spiel fortsetzen kann. Von diesen ist d2d4 der 
stärkere, obgleich er 0-0 nicht erreicht. 

1) e2e4 2) f2f£ 3) Sglf3 4) Lflc4 5) d2d4 6) Pdlf3 
e7e5 e5f4 g7g5 g5g4 g4f3 

Der beste Gegenzng ist jetzt 6) d7d5, oder auch mit umstellten Zügen : Sg8f6. 
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7) Lc4d5 

8) Ld5b3 

9) Lclf4 
10) Sbld2 

Veränderung 

14) 15) 

Td8e8+ 



7) Lc4d5 

8) Ld5f7 + 

9) Lclf4 
10) c2c3 



7) Lc4d5 

8) Ld5f7 + 

9) Lclf4 



6) d7d5«) 11) Df3g3 

7) c7c6 12) c2c3 

8) Üd8d4 13) e4e5 

9) Sg8f6 14) e5f6 
10) Lc8g4 

im 14. Zuge von S. 
Kelfl 16) Kflel 

Lg4e2 + Le2g4+ S. gibt stetes Schach. 

f. w. 

6) d7d5 11) Df3g3 

7) c7c6 12) Dg3h4 

8) Kc8f7 13) e4e5 

9) Sg8f6 14) Lf4g5 
10) Lc8g4 



Oder : 



7) Lc4d5 

8) Ld5f7-f 

9) 0-0 



t. 

6) d7d5 

7) c7c6 

8) Ke8f7 

9) Sg8f6 



6) d7d5 



10) e4e5 

11) e5f6 



Oder : 



10) Lcle3 

11) Le3f4 

12) Df3h5+ 

13) Dh5e5+ 



7) c7c6 

8) Ke8f7 

9) Dd6d4+ 

Zöge W. im 9. Zuge Df3f4-h so muss S. folgend antworten: 
9) Df3f4+ 10) Df4e5+ 
Kf7e8 



Dd8e7 

6) d7d5 

7) Lc4d5 7) Sg8f6 

8) 0-0 8) Sf6d5 

(Besser wäre hier c7c6 wodurch eins 
der vorigen Spiele entstände.) 



9) e4d5 

10) Lclf4 

11) Lf4e3 

12) Df3e4 + 

13) Le3d4 

~VB)~ 



9) Dd8f6 

10) Df6d4+ 

11) Dd4g7 

12) Lf8e7 

13) Dg7f8 



Sb8e6 
9) Sblc3 10) Le4f7+ 



7) Lclf4 8) Lc4f7+ 9) Df3h5 + A 
Sc6d4 Ke8t7 



14) Tflel 

15) Ld4f6 

16) Lf6e7 

17) d5e6 

18) De4b7 

19) Kglhl 

20) Db7c6+ 

21) Tele6+ 

22) Te6e4 

23) Sblc3A 

Oder: 6) 



11) 
12) 

13) 
14) 



Sb8d7 2 ) 
Dd4c5 
0-0-0 
Sd7f6 

A 



11) 
12) 

13) 

14) 



10) 
11) 



10) 

11) 
12) 

13) 



14) 
15) 
16) 
17) 
18) 
19) 
20) 
21) 
22) 

7) 0-0 



Df6d4 Ke8f7 Kf7e< 
16) Tflf4 17 ) Dh4g4+ 18) Tf4f7 + 

Dg7e5 De5e6 Kd7d8 

6) 7) g2g3 8) 

Dh4h3 



d7d6 Diim 
11) Df3h5+ 12) Sc3d5+ 13)Dh5h4+ 14) Lclf4 



Ke7d8 
19) Dg4g5 + 



Kd8d7 
Oder: 



1>81>4 + 

9) Lclf4 10) Lc4f7+ 11) Lf4htf 

Db<Jb2 Ke8e? Verloren. 

8 ) 11) 12) Sd2e4 13) Keld2/\ 

SfiJe4 Dd4e44 



Verloren. 
Lclf4 A Oder: 6) 



Dd8fi> 



Dd4p7 



7) e4eö 



Th8g8 
Tg8g6 
Kf7g8 
Lf8e7 

A 
s. 

Dd8d4 
Lf8b4-h 

A 



Dd4f6 
Kf7e8 
Df6g6 
Lf8e7A 



8. 

Th8g8 
Lc8e6 
Df8e7 
f7e6 

De7c5-f 

Dc5c6 

Sb8c6 

Ke8d7 

Ta8e8 



8) Kglhl 

Lf8hG 
15) e4e5 

Lb<Jf4 



8) Äc3 
EShö 
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Nun zum Zuge 


5) Sblc3. 






1) e2e4 


2) 


f2f4 3) Sglf3 


4) Lflc4 5) Sblc3 


6) Ddlf3 






e5f4 g7g5 


g5g4 g4f3 


d7d5 


w. 

7) Lc4d5 




g. 

7) c7c6 


w. 

12) 0-0') 


■. 

12) Df6g6 


8) Ld5b3 




8) Lc8e6 


13) Dh5a5 


13) 8b8a6 


9) Lb3e6 




9) f7e6 


14) Lclf4 


14) Lf8b4 


10) Df3h5+ 




10) Ke8d7 


15) I)a5a4 


15) bg8e7 


11) d2d4 




11) Dd8f0 


16) d4d5 


16) Ta8d8 A 


Verönderun 


g im 8. Zuge von W. 






8) Ld5f7+ 9) I)f3h5+'-) 10) d2d4 


11) Lclf4 12) Lf4e5+ 




Ke8f7 


Kf7g7 Lc8e6 


Le6f7 Sg8f6 


¥ Cl rmC A 

L.t7g6 /\ 


Nachtheiliger wären für S. folgende 


Sitiele: 








5) Sblc3 


6) Ddlf3 














w. 




I. 


w. 


s. 






6) Dd8fG 


9) d2d4 


9) De5d6 


7) Sc3d5 




7) Df6e5 


10) e4e5 


10) Dd6c6 


8) c2c3 




8) Lf8h6 


11) Lc4b5A 


w. 




t. 




i. 






6) Lf8a6 


12) Tflf4 


12) Sg8f6 


7) d2d4 




7) Sb8c6 


13) Dh5g5-|- 


13) Kg7f7 


8) 0-0 




8) Sc6d4 


14) Talfl 


14) Kf7e8 


9) Lc4f7+ 




9) Ke8f7 


15) Tf4f6 


15} Dd8e7 


10) Df3h5+ 




10) Kf7g7 


16) Sc3d5 A . 


11) Lclf4 




11) Lh6f4 




w 




i. 

6) Sb8c6 


13) Dg5h4 


1. 

13) Se6f4 


7) d2d4 




7) Sc6d4 


14) Tflf4 


14) Lf8c5-t- 


8) Lc4f7 + 




8) Ke8f7 


15) Kglhl 


15) d7d6 


9) Df3h5+ 




9) Kf7f?7 


16) Sc3d5 


16) Lc5d4 


10) 0-0 




10) Sg8f6 


17) Sd5f6 


17) Ld4f6 


11) Dh5g5-H 




11) Kg7f7 


18) Talfl 


Verloren. 


12) Lclf4 




12) Sd4e6 







Wie das Opfer des Springers so könnte W. im 5. Zuge auch folgendes Spiel 
versuchen : 



Opfer des Kömeelfiufere. 

1) e2e4 2) f2f4 3) Sglf3 4) Lfl_c4 5) Lc4f7+ 
e7e5 c5f4 g7g5 g5g4 Ke8f7 

Bas Spiel wendet sich aber bei geeignetem Verfahren schnell zu Gunsten des 
Nachziehenden. Folgendes ist die richtige Vertheidigung: 

') 12) e4e5 13) Dh5f3 14) Lclf4 15) 0-0_ IC) b2c3 

DfiJf5 LfBM Sg8e7 Lb4c3 Sb8a6A 

2 ) 9) d2d4 10) e4e5_ 11) Lclf4 12) Lf4g5 13) Lg5<S 

Sg8fti hfHgl Th8e8 Dd8d4 Lc8g4A 

Hirschbach, Schachspiel. ^iiÜ" 1 '" J!J5 ^. 13 

Bayeriföe 
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6) Sf3e5+ 7) Ddlg4 8) Dg4f4 

d7d6 



9) Se5c4 10)0-0 11) d2d3 12) Df4g3 



Kf7e8 Sg8f6') d7d6 Sb8c6 Lf8g7 Lc8e6 Dd8e7A 

Hier endet die Analyse derjenigen Gruppe des Springergambits, wo W. im 4. 
Zage den Läufer zieht. Weniger mannigfaltig ist diejenige, wo W. im 4. Zuge mit 
h2h4 seinen Angriff fortsetzt. In diesem Falle hat W. keine andere Möglichkeit 
einer guten Gestaltung seines Spiels als mit g5g4, da alle andern Züge, wie sich 
auch bei oberflächlicher Untersuchung ergeben wird (ähnliche Spiele sind schon 
erörtert worden) verderblich sind. Nach g5g4 kann W. seinen angegriffenen Königs- 
springer entweder auf g5 oder auf e5 stellen. Im erstern Falle entsteht das Gambit 
des Allgaier; im zweiten das des Kieseritzky (von Andern gleichfalls Allgaier genannt). 



Gambit des Allgaier. 

1) e2e4 2) f2f4 3) Sglf3 4) h2h4 
e7e5 



5) Sf3g5 



e5f4 



g7g5 



f?5g4 



Dieses Spiel kommt unter theoretisch gebildeten Spielern selten vor, da W. 
gleich im Anfange eine Figur ohne hinlänglichen Ersatz opfert. 



5) h7h6 2 ) 

6) Sg5f7 6) Ke8f7 

7) Ddlg4 7) Sg8f6 

8) Dg4f4 8) Lf8d6 3 ) 

9) Df4f3 9). Sb8c6 

Veränderung im 9. Zuge von W. 
9) Lflc4+ 10) Df4f5 11) Kelfl 
Kf7g7 Ld6g3+ Th8f8A 



w. 

10) c2c3 

11) Df3f2 

12) Df2f3 

13) d2d3 



i. 

10) Sc6e5 

11) Se5g4 

12) Dd8e7 

13) De7e5A 



') Weniger gut ist: 

7) 8) Dg4h5+ 9) Se5f7 10) Dh5e5 + 11) Do5h8 12) 0-0 13) Sblc3 14) Tflf4 

Dd8f6 Ke8e7 Df6£7 Df7e6*) Sg8f6 d7d6 c7c6 Sb8d7 

15) d2d4 16) e4c5 17 ) d4e5 18 ) b2b3 19)J^cla3+ 20) TflflS 21) Tftf7 22) Talel + f\ 
De6f7 d6e5 Sd7ef> Se5g6 Ke7e8 Sg6h8 Sh8f7 

*) Der einzig richtige Zug, z, B. 

5) 6) Lfle4 7) d2d4 8) Lclf4 9) h4g5 10) g5g6 11) Lf4d6 12) Lc4f7+ 

h7h5 Eg8h6 Hf6 fBgö Sh6f7 S?7d6 c7d6 Ke8e7 

13) 0-0 14) Lf7d5 15) Ddlcl 16) Dclg5 + 17) g6g7 
Dd8a5 Ke7e8 Ke8d8 Lf8e7 Verloren. 

Oder: 

5) 6) Ddlg4 7) Dg4ß 8) Dfög6+ 9) Dg6g5+ 10) Dg5e5+ 11) De5h8 12) Lfle2 

De7e4 + 



KeBe7 



Ke7oS 



De4g2 



f7f6 h7h5 ffigö 
13) Dh8h5+ 14) Dh5f3 A 
Ke8d8 

•) Dieser Zug, welcher iu andern Spielen die eigenen Figuren vorstellt, ist hier 
merkwürdigerweise von entscheidender Wichtigkeit. W. hat seinen Springer nun vergeb- 
lich geopfert, und wird aus dem Angreifenden der Angegriffene. 

•) Richtiger ist Ke7d8: 

10) 11) De6h8 12)_nhBca 1») 0-0 14) d!M3 16) Tftf4 

Ke7dV I.fsoi d7ric" SI.8CÖ UHHi ... 



■ •.■.. > :';:;;UäiD»JG> j 
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Veränderung im 7. Zuge von W. 



7) Lflc4 + 

8) Lc4d5+ 

9) d2d4 

10) g2f3 

11) 0-0 

12) f3f4 



7) Lflc4 + 

8) Lc4d5+ 

9) d2d4 

10) g2f3 

11) um 

12) Kelfl 



i. 

7) d7d5 

8) Kf7e8 

9) f4f3 

10) Lf8c7 

11) g4g3 

12) h6h5 



13) Sblc3 

14) Ddle2 

15) Lcle3 

16) Sc3b5 



Oder: 



7) d7d5 

8) Kf7c8 

9) f4f3 

10) Lf8e7 

11) Le7h4+ 

12) Sg8f6 



13) Thlhö 

14) Th4g4 

15) Ddlg4 



13) Le7b4 

14) Dd8h4 

15) Sg8h6 

16) Lb4a5 
Verloren. 



13) Sf6d5 

14) Lc8g4 

15) Sd5e7/\ 



spiel 



Aber S. rauss noch sehr vorsichtig 



Viel wichtiger ist das 



Gambit «los Kieseritzliy. 



1) e2e4 2) f2f4 
e5f4 



3) Sglf3 
g7g5 



4) h2h4 5) Sf3e5 



e7e5 e5f4 g7g5 g5g4 

(Dasselbe rührt aber keineswegs von diesem Spieler und Forscher her, sondern 
nur eine einzige Spiclweise desselben.) 

Dieser Angriff ist ein in so weit bewährter, dass man noch bis heutigen Tages 
nicht vermocht hat, dagegen eine genügende Verthcidigung zur Erhaltung des Gambit- 
banern für den Nachziehenden ausfindig zu machen, obgleich auch das Spiel des 
Anziehenden ein etwas unsicheres Aussehen erhält. 

Wir werden die Gegenzüge (Sg8f6, d7d6, h7h5, Dd8e7, Lf8e7 und Lf8g7) 
nachfolgend besprechen. 



6) Lflc4 

7) Lc4d5 

8) c4d5 

9) Ddle2 



6) Lflc4 

7) c4d5 

8) d2d4 

9) Ddld3 3 ) 



5) Sg8f6'i 

6) d7d5 

7) Sf6d5 

8) Dd8d5 

9) Dd5e6 

s. 

5) Sg8f6 

6) d7d5 2 ) 

7) Lf8d6 

8) Dd8e7 

9) Ld6e5 



aber 



») Dieser Gegenzug wurde früher uud wiederum neuerdings häufig ge 
gleichfalls nicht vollständig, obgleich er das Spiel sehr verwickelt. 



w. »• 

10) d2d4 10) f7f6 

11) Se5d3 11) f4f3 

12) De2e6-f- 12) Lc8e6 

13) g2f3= 

S. verliert den Bauer wieder, 
w. s. 

10) d4e5 10) De7e5+ 

11) Kcldl 4 ) 11) Lc8f5 

12) Dd3c3 12) De5c3 

13) Sblc3 13) Sf6h5 

14) ThlelH- 14) Ke8d8 

häufig gebraucht, genügt 



*) 6) 



7)d2d4 8) Se5f7 9) Kelfl 10) Sf7g5/\ 



Dd8e7 d7d6 Dc7e4 + 

9) 0-0_ 10) d4e5 11) Kglh2 
Ld6c5 
4 ) 11) 

De5e2+ Sfrhö f\ 



Th8g8 
12) Kh2hl 



I6c5 De7c5+ g4g3+ Sft^A 
Dd3e2 12) Kcle2 



Oder: 9 >-M!* 
SfGhö 



10) 0-0 
Sbofl 



11) Tflf4 
f7f6Ä 
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15) Telfl 


15) f4f3 


18) Kdld2 


18) Sb8d7 


16) g2f3 


16) g4f3 


W. hat zwar einen Bauer weniger, 


17) Lcle3 


17) Lf5g4 


steht aber besser. 




Im 14. Zuge kann W. mit Erfolg Sc3b5 


ziehen. 




Auf 11) Sf6e4 antwortet 12) Thlfl. 








■• 

8) Dd8e7 


w. 

12) Sc3c2 


B. 

12) f4f3 


9) Sblc3 


9) Ld6e5 


13) g2f3 


13) g4f3 


10) d4e5 


10) De7e5-h 


14) Se2d4 




11) Ddle2 


11) De5e2-j- 


Gambitbauer verloren. 


Veränderung 


im o. ^uge von ö. 






w. 


%, 


w. 


8 


8) 


»\ Ld6e5 


13) Sc3e4 


13) Dd7f5 


9) d4e5 


9) Sf6h5 


14) Se4f6 + 


14) Ke8f8 


10) Sblc3 


10) Sh5g3 


15) Lg5h6-h 


15) Kf8e7 


11) Lclf4 


11) Sg3hl 


16) d5d6-f-A 




12) Lf4g5 


12) Dd8d7 








8. 


w. 


s. 




5) Sg8f6 


10) Ddlel 


10) Dh4el ») 


6) Lflc4 


6) d7d5 


11) Tflel 


11) 0-0 


7) e4d5 


7) Lf8d6 


12) Lc4d3 




8) d2d4 


8) 8f6h5 


W. hat gutes Spiel. 


9) 0-0 


9) Dd8h4 








Oder; 






W ■ 


B. 


w. 


s. 



6) Lflc4 

7) e4d5 

8) d2d4 

9) Lc4b5+ 
(Sc5g4 statt Lc4b5 + 

10) d5c6 

11) Se5c6 

12) Lböc6-h 



5) Sg8f6 

6) d7d5 

7) Lf8d6 

8) Sf6h5 

9) c7c6 <2 ) 
wäre nicht gut.) 

10) b7c6 

11) Sb8e6 

12) Ke8f8 



13) Lc6a8 

14) Thlh2 
(Der 14. Zug 

15) Kelf2 

16) Kf2gl 

17) Th2hl 

18) Ddlfl 

19) Lclf4 

20) Dflf4 



13) Sh5g3 

14) Dd8e7-f 
von VV. ist nicht gut.) 

15) Sg3e4 -f 

16) g4g3 

17) Se4f2 

18) Sf2hl 

19) Ld6f4 

20) Dc7el+ 



>) Dh4e7 nutzt nichts. 

*) w. s. 

9) — 9) Ke8f8 

10) Sblc3 10) 3h5g3 

11) Thlgl 11) Dd8h4 

12) Lei« 12) Sg3h5 + 

(Auf i7fl6 folgt 13» Ddld3.) 

13) g2g3 13) Dh4h2 

14) Lf4h6 + 14) Kf8g8 



Oder: 



w. 

15) Lh6e3 

16) Le3f2 

17) d4e5 

18) Tglg4 + 

19) Ddlg4+ 

20) Lföd4 

21) Sc3e4 A 



10) Sblc3 11) 0-0 12) L clf4 13) Lf4e5 14) Tflf7+ 
Dd8e7 De7h4 Ld6e5 g4g3^ Kf8f7 



15) Sh5g3 
1«) Ld6e5 

17) Sg3h5 

18) Lc8g4 

19) 8h5g7 

20) h7h5 



15) Ddlf3 + 16) Sc3e4 A 
Shöfu 
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w. s. w a. 



21) Df4fl 


21) 


Dele3-f- 


26) La8f3') 


26) 


Dh4h2-f 


22) Kglhl 


22) 




*>7 \ Ifnlft 
Ji) Aglll 


07^ 


UuZu 1 -f- 


23) Dflf3 


23) 


TiAA\ t A 1 

-UU41l4-t- 


k)Q\ Vf 1 aO 


Zo) 


UlUgZ-f- 


24) Khlgl 


24) 


•LiCög4 






A 
A 


25) Df3a3 + 


25) 










Veränderung im 14. 


Zuge von W. 








w. 




i. 


w. 






14) Kelf2 


14) 


Sg3hl + 


17) La8f3 


17) 


Ld6b4+ 


15) Ddlhl 


15) 


g4g3 


18) c2c3 


18) 


Dd8d4 


16) Kf2el 


16) 


Lc8f5 


19) Lcld2A 




W. 




s. 


w. 




B. 




5) 


CJrrttfß 


1%) ljUOt'i 


1 A\ 
14) 


eoe 1 


6) Lflc4 


6) 


UlUO 


10) 1X41/ -J- 


lo) 


rveoio 


7) e4d5 


7) 


IjIOUO 


io) iji<no 


1 ß'i 


JjC i eo 


8) d2d4 


8) 


stellt 


11) U4cO 


1 T> 




9) Sblc3 


9) 




io; uaicz 


1 a\ 




10) Lc4b5+ 


10) 


c7c6 


19) Lelf4 


19) 


Lc8f5 


11) d5c6 


11) 


b7e6 


20) 0-0 


20) 


Sb8d7 


12) Sc3d5 


12) 


De7e6 


21) L14U6 + 






13) Sd5c7 + 


13) 


Ld6c7 


und gewinnt. 










Oder: 








w 




a. 


w. 




i. 




19) 


Lc8a6 


24) TflfS 


24) 


Sc5e4 


20) Lf4h6 + 


20) 


Kf8g8 


25) Tf5c5 


25) 


Se4f6 


21) 0-0 


21) 


Dh5c5-h 


26) Te5e7 


26) 


Sf6h5 


22) Dc2f2 


22) 


Sb8d7 


27) Talel 


Verloren. 


23) Df2e5 


23) 


Sd7c5 








w. 






w. 








5) 


l^gHtb 


lu; cico 


10) 


h7h5 


6) d2d4 


6) 


AT Ad 


ii; g^sgo 


11) 


d6d5 


7) Se5d3 


7) 


MhC 1 


1 *>\ T Fl rrO 
1Z) J jI I g^ 


12) 


f7f5 


8) Lelf4 


8) 


1M8C7 


lo) ODIÜJ 


13) 


Lc8e6 


9) Ddlc2 


9) 


öl8g7 


14; U-U 


14) 


Sb8c6/\ 


W- 




i. 






«. 




5) 


Sg8f6 


11) Sg4e5 


11) 


c7c6 


6) Se5g4(sc 


hwächer) 6) 


Sf6e4 


12) d2di 


12) 


Sg3f5 


7) Ddle2 


7) 




iö) IJCillO 


13) 


Lc7d6 


8) Sblc3 


8) 




1 A\ T f 1 A'X 
11) Iii 1 (lo 


14) 


Sf5g3 


9) De2e7+ 


9) 


T fö«7 


10; öIOCO 


15) 


f7f6 


10) Thlh2 


10) 


A7AP* 






A 


w * 


5) 


■. 

ogo I u 


w. 

1 Z) oIDÜO-f- 


12) 


s. 

Kc7d8 


6) Se5g4 


6) 


<ii fit r» i 


lo) oaoei 


13) 


Lf8e7 


7) d2d3 


7) 


Se4g3 


14) De2gi 


14) 


d7d6 


8) Lclf4 


8) 


Sg3hl 


15) Dg4f4 


15) 


Th8g8 


9) Ddle2+ 


9) 


Dd8e7 


16) Df4f7 


16) 


Le7h4+ 


10) Sg4f6+ 


10) 


Ke8d8 




A 


11) Lf4c7+ 


11) 


Kd8c7 







•) 26) Da3c3 27) Kglfl 28) Dc3gl Verloren. 
Dh4h2+ Dh2hl+ Lg4e2+ 
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Veränderuogen im 8. Zuge voii S. 

8) _ 9) Lflc2 10) Ddle2 = 
Dd8e7+ De7e2+ 



9) Lfle2 

10) Lf4d2 

11) Ld2c3 

12) Sg4f6+ 

13) Sf6d5 

14) Sblc3 



6) Seögi 

7) d2d4 

8) Sg4f2 

9) Ddlf3 
10) Sblc3 



8) Dd8e7+ 

9) De7b4+.' ; 

10) Db4b2 

11) Lf8b4 

12) Ke8d8 

13) Lb4c3+ 

14) Sg3hl 



15) Talbl 

16) Ddld2 

17) Tblb4 

18) Dd2f4 

19) Df4f6+ 

20) Df6e5 + 



5) d7d6 (Das Einfachste) 11) Lflb5 

6) Lf8e7 12) Lb5c6 

7) Le7h4-f- 13) Sc3e2 

8) Dd8g5 14) Df3g3 

9) Lh4g3 15) Lclg5 
10) Sb8c6 3 ) 16) Kelf2 



Remis 



15) Db2a3 

16) Th8g8 

17) c7c6 

18) c6d5 

19) Kd8e8 

20) Ke8d8 2 ) 



11) Lb8d7 

12) b7c6 

13) Ld7g4 

14) f4g3 

15) g3f2-h 

16) Ta8b8 



6) Lflc4 

7) d2d4 



5) h7h5 (verwickelter als 9) g 2f3 4 ) 9) Lf8e7 

6) Sg8h6 d7d6j (g2f3 i»t richtig, nicht g 2g3.) 



7) d7d6 



(Auf 7) Lf8e7 folgt Lclf4 u W. be- 
kommt ein gutes Spiel.) 

8) Se5d3 8) f4f3 



10) Le7h4-|- 

11) g4f3 

12) Lc8j?4 

13) Sb8c6 



10) Lcle3 

11) Keld2 

12) Ddlf3 

13) Df3f4 

14) Sblc3A 5 ) 

Veränderung im 10. Zuge: 

10) Lclgj) Il) h4g5 12) Ddld2 13) Sbld2 14; Sd3f4 15) f3g4 16) Kelf2 = 
Le7g5 Dd8g5 Dg5d2-}- Sh6g8 h5h4 Lc8g4 S.verfiertdenBauer 



>) 9) 10) Lf4g5 

Sg3hl 



11) c2c3 12) Sg4f6+ 13) Sj6d5 + 14) Sbld2 15) Le2j3+ 
De7b4 + Db4b2 Ke8e7 Ke7d6 



16) d3d4+ 17) a2a4 + 18) Ddle2+ Dagegen: 11) Lg5d2 
Kc5b5 Kb5a6 Verloren. Db4d6A 
») 20) 21) Dc5d6+ 22) Se3d5 23) Le2dl 24) Tb4ei+ 

Kf8e8 



Kd6d5 Kd5c5 



Dä3cl+ Sb8c6 Verlören 
») Auf Sg8fti folgt Lcld2; auf 8) Dd8f6 antwortet 9) 8blc3. 

*) 9) g2g3 10) e4d5 11) Lclf4 12) Kelf2 13) Thiel + Oder: 9) g2g3 
d6d5 ShÖfj Lf8d6*) Sf5d4 Ke8f8A <16d5 

10) Lc4d5 11) Ld5b3 
c7c6~ Dd8d4A 

*) z. B. 14) 15) Le3d4 16) Ld4h8 17) Sd3f4 18) Sc3d5A 

Sc6d4 Lh4g5 Lg5f4+ Dd8g5 

*) 11) 12) L f4e5 13) LeShS 14) Thlh2 15) Ddld3 18) Dd2e3 4. 17) Keldl 18)J)c3hK 19) Dh6h5 + 

Sfcd4 " Sd4e2 Se2g3 I<f8c7 I.e7h4 Sg3c4 + HflS f3f2 ' Kc«c7 
20) Dh&h7 4. Sbld2 
Ke7<8 Verloren. 
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w . 


t. 

O) Ui uo 


w. 


i. 

Cito 


DJ 1jI1C4 


M) lUOIlf ) 


"IM a!p^ 

13/ e<ieo 


1 1\\ Tlfßfl 
lOJ JJIDI'* 


t ) qzq* 


t ) IIIO ) 




1 u ) UOc.) 




O) UlUU 


LI) U**CO 


17\ T 

1 1 ) L.I14g.) 


9) Se5d3 


9) Lf8e7 


18) Talgl 


18) Lg5f4 


10) Lcle3 


10) Le7h4+ 


19) Le3f4 


19) Th7g7 


11) Keld2 


11) g4f3 


20) Thlhf) 


20) Sb8d7 


12) Ddlf3 


12) Lc8g4 


21) e5c6 


21) f7e6 


13) Df3f4 


13) Dd8f6 


221 Lc4e6A 




Veränderungen im 8. Zuge von W. 






w. 

8) g2g3 3 ) 


8) Sb8c6 4 ) 


W. 

i-<J) A/Il 1 MO } 


f. 

l7J I IMlOtSO 


9) Se5c6 5 ) 


9) d7c6 




e}(\\ T fftrlA 
L\j) J-iloUU 


10) Lclf4 


10) Dd8e7 


91 ^ Thlirl 
£1) Iii igt 


<6 1 ) 1 1 IO 


11) Sblc3 


11) Lc8e6 


99^ Tftipi 


99"\ TV^fft 


12) d4d5 


12) 0-0-0 


9*U 




13) Ddld4 


13) Kc8b8 


OA\ KfÖffH 


OA\ fHfl_|_ 


14) f4e3 


14) c6c5 


25) Kg3f2 


25) Df61i4 + 


15) Dd4d3 


15) Le6d7 


26) Kf2fl 


26) Dh4h3+ 


16) e4e5 6 ) 


16) De7e5 


27) Kflf2 


27) Dh3h24- 


17) Dd3h7 


17) De5e3+ 


28) Kf2fl 


28) k4k3A 


18) Kelfl 


18) Sg8h6 


w. 


U 


w. 


3. 

5) h7h5 


10) Lclf4 


m • 

10) Lf8h6 


6) Lflc4 


6) Th8h7 


11) 0-0 


11) Kf7g7 


7) d2d4 


7) (17d6 (statt f4f3) 


12) g2g3 


12) Lh6f4 


8) Se5f7 


8) Th7f7 


13) Tflf4 


13) Lc8e6 


9) Lc4f7 + 


9) Ke8f7 


W. l»at eine gute Stellung, aber 


geringere Kräfte. 


5) 6) Lflc4 


7) Se5f7 8) Lc4f7+ 


9) d2d4 10) 


g2f3 


h71i5 Th8h7 


Th7f7 Ke8f7 


f4f3 


d7d6A 



') Der Thun« steht hier übel. 

8 ) Zieht S. Lf8e7 ho könnte eich folgendes Spiel entspinnen : 
7)d2d4 8) Lclf4 9 ) g2g3 10) ThlhS 11) Le4f7+ 12) Lf7h5 13) Se5g6 + 14) Sg6f4 

Lf8e7 Le7h44- Lh4g5 Th7h5 Ke8f8 Lg5f4 Kf8g7 SgBfG 
15) Sblc3 16) Sf4d5 HjDdlgJ-f 18) Sc3d5 A 

Dd8e7 Sf6d5 K"g7h8 

») Weniger gut als g2f3. 

«) 8) 9) Se5d3 10) d4d5 11) e4e5 OJ 8) 9) Lclf4 10) d4eö 

I^6d7 ~~ 



d7d6 L©8e« 
11) Sblc3 12) Sc3d5A , 

Sb8c6 

») 9) 8e5g6 10) c2<-3 11) Lclg5 12) e4e5 
Lf8g7 BgBftT f7g(T d7df» 

16) eöf6 
Cglh8A 
«) 16) 04-0 



b7böA 



Lf8d6 Ld6e5 Sg8e7 



13) Lc4d3 
Lc8fT> 



14) Ld3f5 15) Ddld3 



g6t'5 



Dd8d7 



•) 19) Dh7e4 20) 
De3e4 
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6) d2d4 2 ) 

7) Se5g4 

8) Sg4f2 



5) Dd8e7') 

6) d7d6 

7) f7f5 

8) Sg8fG 



9) Lclf4 9) f5e4 

10) d4d5 

Hierdurch wird der Bauer auf e4 
isolirt und dem Angriff preisgegeben. 



Veränderung im 6. Zuge von S. 



7) Lflc4 

8) Sblc3 

9) Lc4f7 + 
10) Lclf4 



6) Lflc4 
1) Kelfl 

8) Lc4d5 

9) d2d4 

10) g2g3 

11) g3f4 



s. 

6) f7f5 

7) Sg8f6 

8) d7d6 

9) Ke8d8 
10) Sb8d7 

s. 

5) Lf8e7 

6) Le7h4-|- 
1) d7d5 

8) Sg8h6 

9) Lh4g5 

10) Dd8f6») 

11) Lg5f4 



Veränderung im 7. Zuge von S. 
7) Kelfl 8; Seögl 9) Ddlg4 10) 
Sg8hG 



d7dß 



11) Lf7b3 

12) Se5f7 

13) Sf7g5 

14) Sg5e6A 



12) Kflg2 

13) Lclf4 

14) Thlfl 

15) Ld5f7+ 

16) Se5f7 

17) Bdld3 

18) SblcSA 4 ) 

Dg4f4 11) Thlh4/\ 
d5c4 



11) Kd8e8 

12) Th8g8 

13) Tg8g7 



12) c7c6 

13) Df6f4 

14) Df4g5 

15) Sh6f7 

16) Dg5h5 

17) Th8g8 



Nimmt W. im 6. Zuge den Bauer mit dem Springer, so entstellt folgendes Spiel, 
r. i. v. 

9) Ddlf3 

10) Sblc3 

11) Lcld2 
u. W. gewinnt den 

mit der Dame, so bekommt 



6) Se5g4 

7) Sg4f2 

8) d2d4 



5) Lf8e7 

6) Le7h4+ 

7) d7d6 

8) Dd8g5 



Nimmt W. im 6. Zuge den Bauer 
starken Angriff z. B. 



n 

9) Lh4g3 
10) Sg8ft> 

Bauer wieder. 
S. einen sehr 



6) Ddlg4 

7) Dg4g7 

8) Dg7h8 

9) Keldl 

10) Lfle2 

11) Thlh4 

12) Kdle2 



5) Lf8e7 

6) d7d6 

7) d6e5 

8) Le7h4+ 

9) Lc8g4-r- 

10) Dd8g5 

11) Lg4e2+ 

12) Dg5g2+ 



13) Ke2d3 

14) c2c3 

15) Kd3c2 

16) Kc2dl 

17) Kdlc2 

18) Kc2dl 

19) Dh8f6 

20) Th4hl 



13) Sb8c6 

14) 0-0-04- 

15) Dg2e4+ 

16) De4f3 + 

17) Df3d3 + 

18) Sg8h6 

19) Sh6f5 

20) f4f3/\ 



l ) Auch nicht genügend. 
a ) 6) Se5g4 7) Sg4f2 8) Ddlh5+ 



^eofi4 



>) 10) 



f4 g 3 



4 ) 18) 



g4g3 



9) Dh5f5 

f5e4 Ke8d8 c4e3 oder Sg8f« A 

11) Thlh6 12) Ld5f7 + 13) LclhG/\ 
Lg5h6 Ke8e7 

19) Sf7d6-f. 20) Tflf7+ 21) e4e5 22) Dd3c4 + 
Ke8d7 Kd7dG Kd6e6 0 
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Durch den L. Paalsenschen Zug 5) Lf8g7, obgleich den Gambitbauer verlierend, 
erhält S. ein starkes Spiel: 

5) Sf3e5 6) Se5g4 7) Sg4f2 8) d2d3 9) Lfle2 10) h4h5 11) d3e4 

Lf8g7 d7d5 Sg8e7 0-0 f7f5 f5e4 

Dies ist der stärkste Angriff von S. nach Paulseu's Verfahren; die besten Züge 
von W. sind noch unbestimmt; obige versuchsweise von uns angegeben. 

7) Sg4f2 8) Sf2e4 9) Sblc3 10) d2d3 11, Lfle2 12) S c3e4 13) Lclf4 

d5e4 Sg8f6 0-0 Tf8e8 Sf6e4 Lc8f5 

5) Sf3e5 6) d2d4 7) Lflc4 8) e4d5 9) Lclf4 

Lf8g7 Sg8f6 d7d5 0-0 Sf6h5 

5) Sf3e5 6) d2d4 7) Lflc4 8) Se5f7 9) Lc4f7+und W. hat einen überwiegen- 

Lf8g7 



Sg8f6 
Rochirt S.im 7 



d7d6 Tf8f7 Ke8f7 den Angriff. 
Zuge statt d7d5 zu ziehen, so könnten folgende Spiele entstehen : 



6) d2d4 

7) Lflc4') 

8) Se5f7 

9) Lc4f7+ 
10) e4e5 



t. 

5) Lf8g7 

6) Sg8f6 

7) 0-0 

8) Tf8f7 

9) Kg8f7 
10) Sf6d5 



11) c2c4 

12) Ddlg4 

13) Dg4f4 + 

14) e5d6 

15) Sblc3 

16) d4d5 



s. 

11) Sd5e7 

12) d7d6 

13) Kf7g8 

14) c7d6 

15) Se7f5 

16) Dd8e7 + A 



16) Lcle3 
8f5e3 



17) Df4e3 18) 0-0-0 



Oder: 

19) Tdld 2 
Dd8a5 



20) h4h5 21) d4d5 22) De3c3 
Lg4h5 Lg7c3 Sc6b4A 



Sb8c6 Lc8g4 
Veränderung im 11. Zuge. 

11) Ddlg4 12) Dg4h5+ 13) e5d_6 14) d6c7 

d7d6 Kf7g8 Sd5f6 I)d8c7 (Siehe Ergänzungen u. Nachtrag.) 

Nachdem wir das Läufer- und Springer-Gambit erörtert haben, bleibt noch das 
Thurmbauer-Gambit übrig, eine Eröffnung, die ihrer Schwäche wegen in der 
nur höchst selten vorkommt 



1) eSef 2) föft 3) hÄh4 
e7eö e5f4 

Offenbar will W. durch diese Eröffnung die Unterstützung des Gambitbauern 
mit g7g5 verhindern. Indess wird der Königsflügel von W. dadurch sehr gefährdet 
und der Angriff geht, da W. zugleich in der Entwicklung zurückbleibt, schnell 
auf Schwarz über. 



4) Ddlg5 

5) Dg4f4 

6) Df4e4 

7) De4f3 



3) Lf8e7 (am besten.) 8) Lflc4 

4) d7d5 

5) d5e4 



6) Sg8f6 

7) 0-0 



8) Lc8g4 

9) Df3b7 ' 9) Dd8d6 

10) Db7b3 2 ) 10) Sb8c6 

W. kann das Spiel nicht halten. 



») Auf h4h5 folgt d7d6. 

») Auf Db7a8 folgt Sb«c(i: ferner auf Da8b7 setzt S. sein 
gewinnt. 



raitDd6g8+ fort und 
14 

■ 
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Veränderung im 6. Zuge von W. 
6) Lflc4 7) Sblc3 

Sg8f6 Le7d6A 

w. *• w. t. 

3) Lf8e7 7) c2c4 7) Sd5e3 

4) Sglf3 4) Sg8f6 8) Lcle3 8) f4e3 

5) d2d3 l ) 5) d7d5 9) d3d4 9) Lc8g4A 

6) e4d5 6) Sf6d5 

Zieht W. im 3. Zuge weder den Läufer noch den Springer noch den Thurm- 
bauer, sondern die Dame, so entsteht eine Spielweise, welche den Namen führt: 

TJnregelm&ssigres Königs-Gambit. 

1) e2e4 2) i2U 
e7eö e5f4 

3) Ddlg4 4) Dg4f4 5)_e4e5 6) d2d4 7) Sglf3 8) Sblc3 

d7d5~ Lf8d6 Dd8e7 f7f6 Sb8d7 c7c6 S. steht gut. 
3) Ddlf3 4) Df3f2 5) Kelf2 6) Kf2f3 7) Thlgl 

Dd8h4+ Dh4f2+ Lf8c5+ Lc5gl g7g5A 

Auch könnte W. statt 4) Df3f2: g2g3 zu ziehen, um den Angriff möglich 
lange festzuhalten. S. muss 4) f4g3 nehmen, worauf 5) h2g3 6) Df3g2 folgt. 

Dhifß 

Hiermit schliessen wir die Analyse des Königsgambit. Offenbar enthält das 
angenommene Gambit die stärksten Angriffe und geistreichsten Combinationen, wes- 
wegen es als die Krone des Schachspiels zu betrachten ist. 

Zum Schluss des Königs-Gambit noch ein kurzer Rückblick auf dasselbe. 
Das Königsläufer- und Königsspringer-Gambit sind insofern als höhere Potenzen des 
Läufer- und Springerspiels anzusehen, als ihr durch die Stellung des Läufers auf 
c4 sich manifestirender Augriff bedeutende Verstärkung durch das Abdrängen des 
feindlichen Königsbauern von seiner Linie erhält Beim Königsgambit gelangt die 
Ansicht Philidor's, dass der Königsspringer hinter dem Königsläuferbauer stehen 
müsse, zur wirklichen Geltung. Das Königsspringer-Gambit überragt das Königs- 
Läufer-Gambit sehr weit an Mannichfaltigkeit der Formen. Der Angreifende 
hat die Wahl zwischen zwei Spielweisen: 1) Entweder im 4. Zuge den Königs- 
läufer nach c4 zu ziehen, oder 2) den zur Unterstützung des Gambitbauern 
auf g5 vorgerückten Königsspringerbauer mit seinem Thurmbauer auf h4 anzugreifen. 
Im letztern Falle bleibt für den Nachziehenden blos das Weiterrücken des ange- 
griffenen Springerbauern von g5 nach g4 übrig, wodurch W. seinen geopferten 
Bauer wieder erobert. Im erstem Fall dagegen (auf 4) Lflc4 nämlich) kann 
S. entweder Lf8g7 zieheu, oder den Bauer g4 nach gö vorrücken. Im letztem 
Falle ist W. gezwungen, den Springer zu opfern (Muzio-Gambit), ohne den Gewinn 
oder auch nur das Remis nachweisbar erzwingen zu können. Damm scheint der 
Angriff mit 4) h2h4 das sicherere Spiel für W. im Springergambit, ebenso wie 
g5g4 auf Lflc4 in neuerer Zeit als die kräftigste Verteidigung vorgezogen wird, 
so dass in dem Springergambit des Kieseritzkygambit als Angriffsspiel und das Ifuzio- 
gambit als Vertheidigungsspiel die anderen Spielweisen verdrängt haben. (TJeber den 
neuen Vertheidigungszug im Kieseritzky-Gambit 5) Lf8g7 sind die Akten noch lange 
nicht geschlossen.) Eine gewisse Beengung bei verschiedenen Methoden von Ableh- 
nung des Gambits ist unläugbar. 



») 5) e4e5 
SfSh5 
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Bisher hatten wir den Fall besprochen, wo der Nachziehende auf e2c4 gleich- 
falls den Königsbauer 2 Schritte zieht. Wir haben eine grosso Anzahl lebhafter 
Angriffe kennen lernen, die sich an diese Eröffnung knüpfen. Um die daraus ent- 
stehenden Gefahren zu umgehen, hat man sich in der Theorie und Praxis vielfach 
mit anderen Gegenzügen auf e2e4 beschäftigt, welche wir jetzt erörtern wollen. 
Zu bemerken ist noch, dass alle Spiele, welche auf e2e4 nicht mit e7e5 ant- 
worten, ebenso wie alle Eröffnungen ausser der mit dem Königsbauer 2 Schritte, 
den Namen geschlossene Spiele führen, weil sie im Anfange durch den auf 
c6 oder d5 stehenden Bauer die Wirksamkeit der gegnerischen Offiziere gewisser- 
massen einengen, und keine so lebhafte Angriffsbewegung gestatten. Diese 
geringere Angriffsthätigkeit ist zugleich der Grund, weswegen die Reihefolge der 
Aufangsztige sich oft weniger aus innerer Notwendigkeit herleiten lasst, und die 
Analyse sich lange nicht so wie bei den bisher abgehandelten offenen Spielen 
in Einzelheiten vertiefen kann, sondern am füglichsten sich auf eine allgemeine 
Skizzirung beschränkt. Diese Partien verlangen ein ausdauerndes feines Stellungs- 
spiel, und passen daher, weil die Folgen der Züge verborgen liegen, nicht für 
schwache Spieler. 

Französisches Spiel. 
1) eaei 

e7e<> 

Dieses Spiel ist vollkommen sicher und nach unserer Ansicht die einfachste 
Vertheidigung für S. 



w. 

2) d2d4 

3) e4d5 

4) c2c4*) 

5) Lcld2 

6) Ddle2 
w. 

2) d2d4 

3) e4d5 

4) c2c4 

5) Lcld2 
w. 

2) d2d4 

3) e4d5 

4) c2c4 

5) Sblc3 

6) Ddlb3 

7) Sglf3 

8) Lcld2 

W. 

2) d2d4 

3) e4d5 

4) c2c4 

5) Sblc3 

6) Lcle3 



2) d7d5 

3) e6d5 

4) Lf8b4+ 

5) Dd8e7+ 

6) Lc8c6 

i. 

2) d7d5 

3) e6d5 

4) Lf8b4 + 

5) Dd8e7 + 

8. 

2) d7d5 

3) e6d5 

4) Lf8b4 + 

5) Sg8f6 

6) Sb8c6 

7) Lc8e6 

8) 0-0 

8. 

2) d7d5 

3) Dd8d5 (Nicht gut.) 

4) Lf8b4-f- 

5) Dd5e4-h 2 ) 

6) f7f5 



W 8* 

7) c4d5 7) Lb4d2-h 

8) Sbld2 8) Le6d5 

S. m öchte vorzuziehen sein, da der 
Bauer d4 vereinzelt. 

w. s. 

6) Ddle2 6) Lc8e6 

7) Ld2b4 7) Dc7b4-f- 

8) Sblc3 8) Sg8f6 

S. ist vorzuziehen. 

W. 8. 

9) a2a3 9) d5c4 

10) Lflc4 10) Le6c4 

11) Db3c4 11) Tf8e8-h 

12) Ld2e3 12) Lb4c3+ 

13) b2c3 13) Sf6d5 
W. hat den Anzug verloren. 



7) Sglf3 

8) Lfld3 

9) 0-0 

10) h2h3 

11) b2c3A 



8. 

7) Sg8e7 

8) De4g4 

9) Lb4c3 
10) Dg4h5 



•) So wichtig es in dergleichen Spielen ist, den Zug c2c4 zu thun so möchte er doch hier 
in dieser Stellung, zu frühzeitig geschehen sein, und raubt W. den Vortheil des Anzugs, 
wie der bessere Zug 5) Sblc3 nachweist. 

») 5) 6) Ddlc2 7) Lfld3 8) Sglf3 A 

Dd5a5 Sg8fö Sb8c6 

14* 
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w. 




w. 


i. 


2) d2d4 


2) d7d5 


8) Ddlb3 


8) c5d4 


3) e4c5 ') 


3) c7co 


9) c3d4 


9) e6c5 


4) Lflb5+- 


4) Sb8c6 


10) Lcle3 


10) Ta8c8 


5) Lb5cC+- 


5) b7c6 


11) Sblc3 


11) f7f6 2 ) 


6) c2c3 


6) Dd8b6 


S. bekommt einen Freibauer im 


7) Sglf3 


7) Lc8a6 


V'Ciitruiii* 




Veränderung im 8. Zuge von W. 


- 




w. 


8. 


W. 


g. 


8) Sbld2 


8) e5d4 


12) Lcld2 


12) 8g8e7 


9) c3Ö4 


9) e6c5 


13) Sd4e2 


13) Se7c6 


10) Sd2b3 


10) c5d4 


14) f2f4 


14) Db6e3 


11) Sf3d4 


11) Lf8b4 + 


15) Sb3el 


15) 0-0 A 


w. 
2) d2d4 


g. 

2) (17(15*) 


w. 

10) c3d4 


s. 

10) Lf8e7 


3) e4e5 


3) c7c5 


11) 0-0 


11) f6e5 


4) c2c3 


4) Sb8c6 


12) f4e5 


12) SCböO 


5) f2f4 


5) Dd8b6 


13) Sf3e5 


13) lc8cl 


6) Sglfö 


6) Lc8d7 


14) lmlcl 


14) JDDoOA-r" 


7) Lfle2 


7) Ta8c8 


15) Kglhl 


15) Dd4e5 


8) a2a3 


8) f7f6 




A 


9) b2b4 


9) e5d4 






W . 

2) J'2f4 4 ) 


8. 

2) d7d5 


w. 

8) Ddlb3 


8. 

8) Sc6a5 


3) e4d5 


3) e6d5 


9) Db3b6 


9) a7b6 


4) Sglf3 


4) c7c5 


10) Lflb5 + 


10) Lc8d7 


5) d2d4 


5) Sb8c6 


11) Lböd7+ 


11) Ke8d7 


6) c2c3 


6) Sg8f6 






7) Lcle3 


7) Dd8b6 







Gewöhnlich wird diese Spielweise folgendermassen eingeleitet: 
2) d2d4 3) c4d5 5 ) 4) Sglf3 5) Lfld3 6)_0-0_ 7) Sblc3 
d7d5 e6d5 Sg8f6 Lf8d6 0-0 Sb8c6 



Hicilianisch.es Spiel. 

1) egc4 
C7C5 

Diese Eröffnung ist für S. verwickelter als die vorher besprochene. 
2) c2c4 6 ) 3) Sglf3 4) Sblc3 5) d2d3 = 
Sb8c6 c6d4 e7c6 Sg8c7 — 



') Ungünstig. ' 

8 ) Dieser Zug ist zur Sprengung der weissen Bauern nöthig. 
3 ) Auf c7c5 zieht W. d4d5. 

*) Dieser Zug ist weniger gut als d2d4. „ 
2) c2c4 3) d2d4 4) e 4e5 5) Lflc4 6) Lclg5 7; Sblc3 _ 

c7c6 d7dö d5c4 Sg8e7 Dd8d7 Se7d5 ~ « 
») 3) Sblc3 0d 3) Lfld3 4) Ld3e4 

Lf8b4 ' d5e4 Sg8f6 
6 ) b2b4 nützt nichts und kostet einen Bauer ohne Ersatz dafür. Aber auch c2c4 scheint 
sehr untergeordneter Natur. 
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2) f2f4 3) Sglfi 


4) Lfle2') 5) d2d3 






e7e6 Sb8c6 


d7d5 d5e4 






2) f2f4 3) S«lf3 


4) e4d5 






C<Co CWao 








w. 




w. 


o. 


91 T,f1r-l 

a ) xj\ x V*Tt 






6) Dd8c7 


3} Sblc3 


3") a7a6 


7) «5h4 


7) Se7g6 


A) a2a4 


4) Sb8c6 


8) h4g3 


8) Lf8d6 


5) d2d3 


5) S«8e7 






w. 




— 
W. 




j ) aza<k 


CÖU1 


# ^ J-iOlgO 


71 Rb8r.fi 


3) Sglf3 2 ) 


3) 6706^ 


8) f2f4 


8) Lb4e7 


4) Sf3d4 


4) Sg8f6«) 


9) Sb5d6 


9) a7a6 


5) Sblc3 


5) Lf8b4 ( a 7 a G ist vorzu- 


10) c4e5 


10) Sf6e8 


6) Sd4b5 


6) 0-0 ziehen.) 


S. 


steht beengter. 



S. durfte im 6. Zuge nicht den Bauer (Sf6e4) nehmen, weil folgt: 



6) 7) Ddld4 8) b2c3 9) Sb5d6+ 10) Dd4c6 
Sf6e4 Lb4c3-f- Selftf Ke8f8 

Veränderung im 5. Zuge. 



5) Lfld3 


6) Lcle3 


7) e4d5 


8) 0-0 




Sb8c6 


d7d5 


e6d5 


Lf8d6 




2) Sglf3 


3) d2d4 


4) Sf3d4 


5) Sd4f3 6) Lfld3 




Sb8c6 


c5d4 


e7e5 


Sg8f6 d7d5 








9. 


w. 


B. 


2) Sglf3 




2) e7e6 


8) Sf3d4 


8) Lf8c5 


3) d2d4 




3) d7d5 


9) Sd4b3 


9) Lc5b6 


4) e4dS 




4) e6d5 


10) Lflc4 


10) Sg8f6 


5) c2c4 




5) c5d4 


11) 0-0 


11) 0-0 


6) c4d5 




6) Dd8d5 






7) Ddld4 




7) Dd5d4 







•) 4) c2c3 5) e4e5 würde für W. wie schon gezeigt, nicht gut sein. 
d7d5 f7ffi 

») 3) Ddld4 und W. hätte einen Zug verloren, da die Dame nach dl zurück muss. 
Sb8c6 d2d4 und nachher Sglf3 gelten vielfach als die stärksten Züge von W. 

8 ) Zieht S. e7c5 (kann wegen Dd8a5 nicht genommen werden), so bekommt W. durch 
die Züge Lflc4 und c2c3 eine gute Stellung. 

Ein anderes Spiel ist folgendes : 
2) d2d4 3) Sglf 3 4) Lflc4 5) Sf3g5 6) c4d5 7) Sg5f3 8) h2h3 9) h3g4 10) STkTj 

c5d4 c7e5 8g8ffi d7d5~ h7h6 Lc8g4 Dd8c7 Dc7c4 Dc4d5 

11) 0-0 12) Lclf4 13) c2c£ 14) Ddlfö 15) g2f3 16) Se5c6 17) Sc6b4 
Lf8d6 0-0 Dd5e4 De4f3 Sb8c(> Ld6f4 

<) 4) 5) Sd4b5 6) Sb5d6+ 7) Ddld6 8) Dd6g3 /\ Oder: 4) 

Sb8cfi a7a6 L?8a6" Dd8e7 SbBcG 

5) Sd4b5 6) Lclf4A 

dW — 
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Veränderung im 5. Zage: 

5) Lflb5+ 5) Sb8c6 10) Sblc3 10) Sg8e7 

6) Lcle3 6) c5d4 11) 0-0 11) Lb4c3 

7) Sf3d4 7) Lc8d7 12) b2c3 12) 0-0 

8) c2c4 8) d5c4 = 

9) Lb5c4 9) Lf8b4+ 



Damenbauer gegen Königsbauer. 

1) CS64 2) C4d5 
d?d5 

Dieses Spiel ist für S. nicht zu empfehlen. Er verliert ein Tempo, wenn er 
den Baner mit der Dame wiedernimmt, oder einen Bauer. Doch muss W. genau 
die vorgeschriebenen Züge machen, weil sonst der Bauer wieder verloren geht, oder 
wenn W. nach 2) Sg8f6 den Bauer mit c2c4 decken will, durch 
3) 4) d5c6 5) Sglf3 6) d2d3 die Lage von S. sich verbessert 

Sc7c6 Sb8c6 e7e5 Lc8f5 



w. 


i. 

2) Sg8f6 


7) 


w. 

Ddle2 


7) 


i. 

a7a6 


3) Lflb5 + 


3) Lc8d7 


8) 


c2c4 


8) 


c7c6 


4) Lb5c4 


4) b7b5 


9) 


Sblc3 


9) 


böb4 


5) Lc4b3 


5) Ld7g4 •) 


10) 


Sc3e4A 




6) föf3 


6) Lg4f5 








Veränderung im 6. Zuge von S. 










w. 


§, 




w. 




i. 




6) Lg4c8 


io; 


Sc3b5 


10) 


La6b5 


7) Ddle2 


7) Lc8a6 


ii) 


De2b5 


11) 


Dd7b5 


8) Sblc3 


8) Dd8d7 


12) 


a4b5 


12) 


Sb8d7 


9) a2a4 


9) b5b4 


13) 


c2c4/\ 
w. 






w. 








s. 




2) Sg8f6 


7) 


Ddle2 


7) 


a7a6 


3) Lflb5+ 


3) Lc8d7 


8) 


c2c4 


8) 


c7c6 


4) Lb5c4 


4) b7b5 


9) 


d5c6 


9) 


Sb8c6 


5) Lc4b3 


5) Ld7g4 


10) 


c4b5 


10) 


Sc6d4 


6) f2f3 


6) Lg4c8 


11) 


De2e3A 







Ausserdem könnte W. auch mit Aufgabe des Bauern durch 

2) 3) d2d4 4) c2c4 ein gutes Spiel, aber ohne besondern Vortheil erlangen. 

Sg8f6 Sf6d5 



l^ianchetto. 

1) e&e4 2) dgd4 
b7b6 Lc8b? 

Diese Spielart gestattet W. eine überwiegende Stellung einzunehmen, und ist 
daher nicht zu empfehlen. Doch muss sich W. vor übereilten Angriffen hüten. 
3) Lfld3 4)_f2f4 5) e4e5 6) c2c3 (W. muss im Fianchetto seine Mittelbauern 
e7e6 d7d5 2 ) c7c5 Sg8h6 gut führen.) 

l ) 5) 6) a2a3 7) föf3 8) Sblc3 9) d2d3 10) Lb3a4+ H) S_c3c4/\ 

a7a5 Ld7g4 Lg4c8 Lc8a6 b5b4 Sb8d? 

8 ) 4) 5)Ddfe2 

f7fö 
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3) Lfld3 4) f2f4 5) Sglf3 6) Lcle3 7) c2c4 8) SblcS 9) Ddle2 
g 7g6 Lf8g7 d7d6~ Sb8d7 e7e6 Sg8e7 0-0 
Veränderung im 5. Zuge von S. 
5) 6) c2c3 7) Lclc3 8) Sbld2 9) 0-0 



e7e6 c7c5 


d7d6 Sg8e7 






w. 




w. 




3) Lfld3 


3) f7f5 


9) Dh5g4 


9) Lg2hl 


4) e4f5 


4) Lb7g2 


10) h2h4 


10) Lhlb7 


5) Ddlh5+ 


5) g7g6 


11) h4h5 


11) Kg8f8 


6) f5gG 


6) Lf8g7 


12) h5h6 


12) Lg7f6 


7) g 6h7 + 


7) Ke8f8 


A 




8) h7g8D+ 


8) Kf8g8 





Damenspringer gegen KönigsDauer*. 

l) c2e4 
Sb8c6 

Dies Spiel ist gleichfalls nicht günstig für S. und daher ungebräuchlich. 
2) d2d4 3) d4e5 4) f2f4A 

e7e5 Sc6e5 
2) d2d4 3) d4d5 4) Lfld3 5) c2c4 6) f2f4/\ 
e7e5 Sc6e7 d7d6 f7f5 
Hiermit schliessen die Spiele vom Königsbauer. 
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Fianchetto. 



II. Spiele vom Damenbauer. 

Die am häufigsten vorkommende Eröffnung dieser Art besteht im 

Damengambit. 

1) d3d4 2) c2c4 
d7d5 

Bas Damengambit hat das Eigentümliche, dass der Gambitbauer, im Gegen- 
sätze zum Königsgambit, nicht haltbar ist, ohne dass darum die Annahme des 
Damengambits gerade entschiedene Nachtheile hätte. Indess, da solcherweise kein 
Grund vorhanden ist, den Damenbauer gegen den Damenläuferbauer ku tauschen, 
so nimmt man gewöhnlich das Damengambit nicht an. Auch in unserer Darstellung 
werden wir zuerst das abgelehnte und dann das angenommene Damengambit erörtern. 



Abgelehntem Damengambit 



2) 3) Sblc3 


4) Lclf4 


5) e2e3 


6) Sglf3 7) a2a3 




e7e6 ! ) Sg8f6 


a7a6 


c7c5 


Sb8c6 Lf8e7 




2) 3) Sblc3 


4) Sglf3 


5) e2e3 


6) a2a3 




e7e6 Sg8f6 


c7c5 


Sb8c6 






2) 3) c4d5 


4) e2e3 


5) Sblc3 6) e3d4 7) Lflc4 




c7c5 Dd8d5 


c5d4 


Dd5a6 


e7e6 Lf8d6 




2) 3) c4d5 


4) Sblc3 


5) Ddld4 6) Sc3b5 7) Sglf3 




c7c5 Dd8d5 


Dd5d4 


c5d4 


Sb8a6 e7e6 






a. 




w. 


8. 




2) c7c5 




5) c5c6 


5) b7c6 


3) d4c5 


3) d5c4 




6) Da4c6 


6) Ta8b8 


(Statt d4c5 müsste d5d4 geschehen.) 


7) Dc6c4/\ 




4) Ddla4+ 


4) Sb8d7 








8. 




w. 


t. 




2) c7c5 




7) b2b4 


7) a7a5 


3) d4c5 


3) Dd8a5+ 


8) Lcld2 


8) a5b4 


4) Ddld2 


4) Da5d2+ 


9) Ld2b4 


9) Ta8a4 


5) Sbld2 


5) d5c4 




10) a2a3A 




6) Sd2c4 


6) Sb8d7 








w. 


>. 




w 


s. 




2) c7c5 




8) Lcle3 


8) a7a5 


3) d4c5 


3) d5d4 




9) b4b5 


9) Sb8d7 


4) b2b4 


4) e7e5 




10) c5c6 


10) b7c6 


5) Sglf3 


5) f7f6 




11) b5c6 


11) Sd7c5 


6) e2e3 


6) d4e3 








7) Ddld8 + 


7) Ke8d8 









') Der beste Gegenzug. Dadurch kommen Stellungen heraus wie bei dem französischen 
Spiel. 
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c7c5 d5d4 



u7a5 



e7e5 



tVfii 



Dd8c7 =r 



W. 

7) Sf3d4 

8) Sd4b3 

9) Sbld2 



7) e7e5 

8) Lc8e6 

9) Sb8d7 



2) c7c5 

3) d4c5 3) d5d4 

4) b2b4 4) a7a5 

5) Sglf3 5) a5b4 

6) Ddld4 6) Dd8d4 

Weniger zu empfehlen ist es für W. im 5. Zage Lclb2 zu ziehen: 

w. %. W. s 



3) d4c5 

4) b2b4 

5) Lclb2 
C) &2ä3 



2) c7c5 

3) d5d4 

4) a7a5 

5) e7e5 

6) a5b4 



7) a3b4 

8) Lb2al 

9) Üd2a44- 

10) Da4a3 

11) b4c5 



9. kann im 2. Zuge auch c7c6 spielen, ohne Verlust zu erleiden z. B. : 
2) c2c4 3) Sblc3 4) e2<# 5) Ddlb3 

c7eG Sg8f6 Lc8f5 Dd8b6 ~ 

Dagegen sind folgende Spielweisen für S. nachtheiliger: 



7) Ta8al 

8) b7b6 

9) Lc8d7 

10) b6c5 

11) Dd8c7A 





2) c7c6 


6) Sglf3 


6) e7e6 


3) Sblc3 


3) Sg8f6 


7) Sf3e5 


7) Dd7c7 


4) e2e3 


4) Lc8f5 


8) c4d5 


8) e6d5 


5) Ddlb3 


5) Dd8d7 


\V. ist etwas entwickelter. 


W . 


8. 

2) c7c6 


8) Dc6a6 


8) e7e6 


3) Sblc3 


3) d5c4 


9) Lcld2 


9) Sg8f6 


4) e2e3 


4) b7b5 


10) a2a4 


10) Dd8b6 


5) Sc3b5 


5) c6b5 


11) a4b5 


11) Db6b5 


6) Ddlf3 


6) Sb8c6 


12) Da6b5 


12) Ld7b5 


7) Df3c6 + 


7) Lc8d7 


13) b2b3/V 





Es ist zu bemerken, dass wenn im abgelehnten Damengambit W. c4c5 zieht 
S. durch b7b6 die feindlichen Bauern sprengt. 

Angenommenes Daniengambit. 

Nach den Zügen 1) d2d4 2) c2c4 kann W. sein Spiel entweder mit e2e3 

d7d5 d5c4 (was für das Beste gilt,) oder mitSblc3 
oder mit e2e4 fortsetzen. Nachfolgend die Analyse dieser Züge: 

2) 3) e2e3 4) Lflc4 2 ) 5) e3d4 6) Sglf3 7) 0-0 8) Lclg5 

d5c4 e7eb l ) 



cöd4 



Lf8d6 Sg8f6 



0-0 = 



') Das Richtige nach Annalime des Damengambits. Dass der Bauer auf c4 nicht zu 
halten ist, zeigen folgende Spiele : 

3) ^2e3 4) a2a4 5) a4b5 6) DdlfS Oder: 3) e2e3 4) a2a4 5) a4b5 6) b2b3 7) b3c4 
b7bö c7c6 c6b4 Verloren. b7b5 Lc8d7 Ld7b5 Dd8d5 Lb5c4 

8) Ddla4+ 



Verloren. 

») Nach d4eö tausclit 8. die Dame und erlangt das bessere Spiel. 

Hirichbadi, Stliathsj.tel. 
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Damengaiubit. 







2) d5c4 


7) Sgle2 


3) e2e3 


■ 


3) e7e5 


8) Sblc3 


4) Lflc4 




4) e5d4 


9) Lc4b3 


5) e3d4 




5) Sg8f6 




6) Ddlb3 




6) Dd8e7 + 






3) e2e3 


4) Lflc4 5) Ddlb3 




d5c4 


f7f5>) 


e7e6 W. steht besser. 


W . 




i. 


w. 






2) d5c4 


6) Sgle2 


31 e2e3 




3) c7c5 


7) d4d5 


41 Lflc4 




4) c5d4 


8) b2b3 


51 e3d4 




5) Sb8c6 


9) a2a4A 


TV. 




s. 








2) d5c4 


8) Se2d4 


3) e2e3 




3) c7c6 


9) Le3d4 


4) Lflc4 




4) c5d4 


10) Lc4e2 


5) e3d4 




5) Sb8cG 


11) Ddld2 


6) Sgle2 




6) e7c5 


12) Sbld2 


7) Lcle3 




7) e5d4 


A 



7) De7b4+ 

8) Db4b3 

9) Lf8e7 



6) e7e5 

7) Sc6a5 

8) a7aG 



8) Sc6d4 

9) Dd8e7 + 

10) De7b4+ 

11) Db4d2+ 

12) Sg8e7 



Man sieht aus dieser Erörterung, dass das angenommene Damengambit dem 
Anziehenden, wenn er mit e2e3 fortfährt ein gutes Spiel verschafft, welches aber 
einer sehr geschickten Hand bedarf, um wirkliche Vortheile daraus zu entwickeln. 
Untersuchen wir jetzt die Züge 3) Sblc3 und 3) e2e4. 

2) 3) Sblc 3 4) e2e3 5) Lflc4 6) e3d4 

d5c4 Sg8f6 e7e~5 e5d4 Lf8d6 ~~ 

2) 

Lf8d6 



d5c4 



Sg8f6 e7e5 e5d4 
3) Sblc3 4) e2e4 5) d4d5 G) Lclg5 7) Lflc4 Ziemlich gleich. 
Sg8f6 



e7ey 



c7c6 



0-0 



3) Sblc3 

4) d4e5 

5) Sc3dl 

6) e2e4 



3) Sblc3 



2) d5c4 

3) e7e5 

4) Dd8dl+ 

5) Sb8c6 

6) Sc6e5 

2) döc4 

3) e7e5 

4) c7c6 

5) Sg8f6 

4) a2a4 5) _d4e5 6) Sc3dl 
e7e5 Dd8dl + = 



7) Lclf4 

8) Lf4e5 

9) Lflc4 



7) Lf8d6 

8) Ld6e5 

9) Sg8e7 



w. 

6) Lclg5 

7) e4d5 

8) Lflc4 



8. 

6) c6d5 

7) Lc8f5 

8) Lf8d6 



W. hat einen Freibauer. 



3) Sblc3 

4) d4d5 

5) e2e4 

d5c4 c7c6 

2) 3) Sblc3 4) d4d5 5) e2e4 6) e4d5 7) Lflc4 W. hat einen Freibauer. 

d5c4 c7c5 e7e6 e6d5 Lf8d6 Sg8e7 
Aus dieser Analyse erhellt, dass auch Sblc3 bei gewissen Gegenzügen von S. 
dem Angreifenden eine günstigere Stellung verschafft; doch ist er schon schwächer 
als e2e3. 



>) Nicht gut. 
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Damengambit. 

Wir kommen jetzt zum Zuge 3) e2e4. 

W. ft. 

2) d5c4 

3) e2e4 3) e7e5') 

4) d4d5 
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5) Lflc4 2 ) 

6) Sgl v f3 



4) f7f5 

5) Sg8f6 

6) Lf8d6 



7) e4f5 7) Lc8f5 

8) 0-0 8) 0-0 

9) Sf3g5 9) Dd8e7 

W. hat ein gute» SpieL 



Oder: 



5) Sblc3 6)e4f5 7) Lflc4 8) Sgle2 9) 0-0 ^_ 

Sg8f6 Lc8f5 Lf8d6 0-0 Sb8d7 
Schon bei oberflächlicher Betrachtung zeigt sich, dass es für W. nicht so 
gut wäre, im 4. Zuge statt d4d5 zu ziehen, mit d4e5 den feindlichen Königsbauer 
zu nehmen, da W. solcherweise die Rochade verliert; indess ist es auch so immerhin 
möglich die Partie zu halten, wie nachfolgende Spiele darthun: 



2) d5c4 

3) e2e4 3) e7e5 

4) d4e5 4) Dd8dl + 

5) Keldl 5) Sb8c6 
(Dies ist der beste Zug für S.) 



6) £2f4 

7) Lfle2 

8) Lcld2 

9) Sgle2 



6) Lc8g4+ 

7) 0-0-0+ 

8) Lg4e2+ 

9) Lf8b4 



vi . 


8. 

2) d5c4 


w. 

7) Sblc3 


s. 

7) c7c6 


3) e2e4 


3) e7e5 


8) Lflc4 


8) b7b5 


4) d4e5 


4) Dd8dl-i- 


9) Lc4b3 


9) b5b4 


5) Keldl 


5) Sb8d7 


10) Sc3e2 


10) Sc5e4 


6) f2f4 


6) Sd7c5 


11) Lcle3 




Weniger gut ist es für S. im 5. 


Zuge Lc8e6 oder b7b5 zu 


ziehen. 


W. 


i. 


w. 


f. 




2) d5c4 


7) Sbld2 


7) b7b5 


3) c2e4 


3) e7e5 


8) a2a4 


8) c7c6 


4) d4e5 


4) Dd8dl+ 


9) a4b5 


9) c6b5 


5) Keldl 


5) Lc8e6 


10) b2b3 A 




6) £2f4 


6) g7g6 






Veränderung im 5. Zuge von S. 






w. 


i. 








5) b7b5 


10) Sc3d5 


10) Ke8d8 


6) a2a4 


6) c7c6 


11) Lcld2 


11) c4c3 


7) a4b5 


7) c6b5 


12) Lfla6 


12) Sb8a6 


8) Sblc3 


8) Lc8a6 


13) Ld2g5+/\ 


9) b2b3 


9) b5b4 




Andere Züge 


von S. sind: 






w. 


• 


w. 


i. 




2) d5c4 


6) Lc4e6 


6) Lc8e6 


3) e2e4 


3) f7f5 3 ) 


7) Db3e64- 


7) Lf8e7 


4) Lflc4 


4) f5e4 


8) De6e4/\ 


5) Ddlb3 


5) e7e6 





>) Das Richtigste. 4) d4d5 5) Lflc4 6) Sglf3 7) Sföeö 8) Lclf4 . 

f7f5 Sg8fB f5e4 Lf8d6 

») Schwächer ist: 5) e4f5 6) Sblc3 7) Lflc4 — 

Sb8d7 Sd7b6 



*) Nicht gut, ebenso wie die andorn Gegenzüge c7c5 undb7b5. 
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Dunieugambit. 



Veränderung im 4. Zuge von W. 



4) e4f5') 

5) Lflc4 

6) Ddlb3 

7) Lcle3 

8) Sgle2 



4) e4f5 

5) Lflc4 

6) Sglc2 

7) 0-0 

8) Sblc3 

9) Sc3d5 
10) Se2c3 



4) 

5) 
6) 
7) 
8) 



4) 
5) 

6) 
7) 
8) 
9) 
10) 



Lc8f5 

Sg8f6 

Dd8d4 

Dd4g4 

Lf5bl 



s. 

Lc8f5 

Sg8f6 

Lf5e4 

Sb8c6 

Le4d5 

Sf6d5 

Sd5b6 



Oder 



i. 

d5c4 
c7c5 
e7e6 
Sg8f6 

(Nimmt S. etJdö so nimmt W. e4dö wieder.) 
w. s. 

d5c4 
b7b5 
c7c6 
c6b5 
e7e5 2 ) 
Lf8b4 + 



3) e2e4 

4) d4d5 

5) Lflc4 



3) e2e4 

4) a2a4 

5) a4b5 

6) b2b3 

7) d4e5 



2) 
3) 
4) 
5) 



2) 
3) 
4) 
5) 
6) 
7) 



Oder : 



9) Talbl 

10) Tbldl 

11) Lc4f7 + 

12) f2f3A 



11) Lc4b5 

12) Lb6c6 4 

13) Ddlh5+- 

14) Dh5e5 

15) De5e6 

16) De6c6-h 

17) Dc6e4/\ 
w. 

6) Sblc3 

7) a2a4 

8) e4d5 

9) Sglf3 
10) 0-0 A 

8) Kele2 

9) Ke2dl 

10) b3c4 

11) Lflc4 

12) f2f3 



w. 

9) a4b5 

10) b3c4 

11) Lflc4 



5) b2b3 5) e7c5 

6) d4e5 6) Lf8b4 + 

7) Kele2 7) Dd8dl + 

8) Ke2dl 8) Sb8d7 

Veränderung im 6. Znge von W. 

6) d4d5 7) Lcld2 8) Ddld2 9) e4d5/\ 

Lf8b4+ Lb4d24- c6d5 
3) e 2e4 4) a2a4 5) d4d5 6) d5c6 7) Keldl 8) Lcle3 

b7b5 c7c6 Sg8f6 Dd8dl-|- Sf6e4 b5b4 

Hiermit schliefen wir die Besprechung des Damengambits. 



9) Dg4e4 

10) Sb8d7 

11) Ke8d8 



s. 

11) a7a6 

12) b7c6 

13) g7g6 

14) Th8g8 

15) Tg8g7 

16) Dd8d7 

i. 

6) a7aC> 

7) e6d5 

8) Lf8d6 

9) 0-0 



8) Dd8dl +- 

9) Lc8b7 

10) b5c4 

11) Lb7e4 

12) Le4c6 

? 



s. 

9) c6b5 

10) b5c4 

11) Sd7e5 



9j Lflc4 A 
Sb8a6 



■) Besser als e4e5 denn: 4) e4e5 5) Sbla3 6) Lcle3 7) Lflc4 8) Sa3c4 Oder: 

Lc8e6 Sb8c6 Dd8d7 Le6c4 Dd7d5 
4) e4e5 5) 8bla3 6) Lcle3 7) Sa3c4 8) Sglfö 9) Le3f4 
Lc8e6 Sb8c6 Ddöd7 0-0-0 T5U~ 8c6d4 

») 6) 7) b3c4 8) T ala6 9) Ddla4+ A 

Lc8a6 b5c4 Sb8a6 
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Damenläuler- oder Damenspringernpiel, 

1) d2d4 2) L clf4 

d7d* 
1) d2d4 2) Sbljff 
d7d5 

Sie sind nicht besonders empfehleiiswerth. S. kann in beiden Fällen c7c5 ziehen, z. B. 

W. S. W. I. 



w. 

2) Lclf4 

3) Lf4b8 

4) e2e3 

5) c2c3 

6) Ddla4+ 



8. 

2) c7c5 

3) Ta8b8 

4) e7e6 

5) b7b6 

6) Lc8d7 



7) Da4a7 

8) b2b4 

9) Da7b7 



i. 

7) c5c4 

8) Tb8a8 

9) Sg8e7 

A 



6) b7b6 

7) b6c5 

8) Dd8a5+ 



2) Sblc3 2) c7c5 6) b2b4 

3) d4c5 3; d5d4 7) Lela3 

4) Sc3e4 4) f7f5 8) b4c5 

5) Se4g3 5) e7e5 Verloren. 

Offenbar kann W. besser spielen; indess bringen diese Eröffnungeu dem Anzie- 
henden jedenfalls keinen Vortheil. 

Andere Gegenzilge (regen den Damenbauer. 

1) d3d4 



VW) 



2) c2c4 3) Sblc3 

Sg8f6 e7e6 ? ) 
w. 

2) c2c4 

3) Sblc3 

4) Lclg5 

5) Ddlb3 
w. 

2) e2e4 3 ) 

3) Sblc3 

4) Lclg5 

5) Lg5f6 

6) Sc3e4 

7) Se4g3 

2) h2h3 5 ) 

3) g2g4 

4) g4g5 

5) h3h4 

6) c2c3 



4) a2a3_ 5) Lclf4 

Lf8e7 = 
f. 

2) e7e6 

3) Sg8f6 

4) Lf8b4 

5) c7c5 

s. 

2) f5e4 

3) Sg8f6 

4) c7c6 4 ; 

5) e7f6 

6) d7d5 

7) L8d6 

2) Sg8f6 

3) d7d5 fi ) 

4) Sf6e4 

5) c7c5 

6) e7e6 



6) d4d5 

7) e2e3 

8) Lfld3 



8) Lfld3 

9) Sgle2 

10) f2f4 

11) e2c3 

12) c3d4 

7) Sglf3 

8) Lclf4 

9) Lf4d6 



6) e6eö 

7) 0-0 

8) d7d6 

s. 

8) 0-0 

9) f6f5 

10) c6c5 

11) c5d4 

12) Ld6b4+- 

s. 

7) Sb8c6 

8) Lf8d6 

9) Dd8d6 

A 



') Sehr gebräuchlich. 

*) Oderauch d7d6. Es lässt sich über die Reihefolge der Züge nichts Bestimmtes sagen. 
3 ) Dieser Zug, vielfach ausgeübt, bietet doch keine besondern Vortheile. 
*) Auf d7d5 folgt 5) Lg5fti und dann 6) Ddlh5+ 
*) Nicht anzurathen. 

«) Schlechter wäre: 3) 4) h3g4 5) e2e4 6) Lfle2 7) Lclgft 8) Sglh3 9) Ddld2 A 



fiig4 



d7d6 h7h5 g7g6 L 



igiha 
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Sjriele com Damenbauer. 



1) d2d4 
e7e6») 

2) e2c4 3) j;2e3 4) Sblc3 5) Sglf3 6) Lfld3 7) a2a3^ 8) 0-0_ = 
d7d5 c7c5 Sg8f6 Sb8c6 a7a6 Lf8d6 0-0 

1) d3d4 
C7C5 2 ) 

2) d4d5 3) e2e4«) 4) f2f4 5) Lfld3 6) Ld3e4 7) Sblc3 8) SglftA 
e7e5 3 ) d7d6 t7f5 f5e4 Sg8f6 Lf8e7 

Offenbar kaiin sich die Familie der Spiele vom Damenbauer weder an Anzahl 
noch an Eigenschaften mit der vom Königsbauer messen. Die Figuren der Damen- 
seite haben einen viel längeren Weg zurückzulegen, ehe sie auf die gegnerische 
Königsseite ihre "Wirkung auszuüben vermögen. In sofern es beim Damengambit 
für den Anziehenden darauf ankommt, seinem Königsläufer die Stellung auf dem 4. 
Felde seines Damenläufers zu verschaffen, so ist dies bei den Eröffnungen vom Königs- 
bauer ungehinderter zu erreichen, und hat die im Damengambit damit verbundene 
Oeffnung der C-Linie für den Damenthurm nicht die Bedeutung, wie die der F-Linie 
für den Königsthurm. — 

Wie schon erwähnt, verlangen die Eröffnungen mit dem Damenbauer ein sehr 
feines, durchdachtes, durch die Erfahrung gereiftes Spiel. 



>) Guter Gegenzug. 

*) Nachtheilig wegen d4d5. 

») 2) 3) c2c4 

e7e6 

*) 3) c2c4 4 ) e2e4 5) Lfld3 6) Ld3e4 /\ 

ttfö d7d6 föe4 " Sg8f6 
Weuiger günstig für W. ist: 
3) c2c4 4) Sblc3 Zieht W. nun 5) e2e3 so folgt 5) e5e4 ; auf 5) e2e4 dagegen kann S. 
f7f5 d7d6 5) f5f4 ziehen. 
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III. Spiele von den Läuferbauern. 

Diese Eröffnungen sind allerdings im Anfange ohne die Lebhaftigkeit der Spiele 
vom Königsbauer ; sie werden aber zu dem Zwecke gewählt, um den Kampf ausser- 
halb des Gebiets der speciellcn Theorie zu verlegen; denn die Reihefolge der Züge 
lässt sich, da der Angriff kein zwingender ist, nicht bestimmen. 

f7f5oderd7d$ l ) 
1)_ 2) Sglf3 3) d2d4_ 4) e2e3 5) c2c4 
f7f5 Sg8f6 d7d5 e7e6 c7c5 ~ 

1) 2) e2e3 3) Lflb5+ 4) c2c4 

d7d5 c7c5 Sb8c6 = 

1) C3C4 
c7c r >-) 

2) e2e3 3) d2d4 4) S blc3 
e7e6 d7d5 Sg8f6 ~~ 

2) Sblc3 3) e2e3 4) _d2d3 5) f2f4 6) Sglf3 

e7e5 Sb8c6 . Üth d7d6 Sg8f6 

2) f2f4 3) d2d3 4) Sblc3 5) e2e4 6) Sglfö 

~f7f5 Sg8f6 d7d6 Sb8c6 e7e5 ~ 

Man sieht daraus, dass die Stellungen der geschlossenen Spiele vielfach in 

einander übergehen. Wegen des Weitern verweisen wir daher auf die bereits 
besprochenen derartigen Eröffnungen. 



•) Beide sind gut. 

*) 1) 2) Sblc3 3) e2e3 4) d2d4 S) Sglh S Auch kann S. auf 1) c2c4 gleich 

eTeTT TTfö - Sgäfi) eße4 Lf8b4 
mit f7f5 antworten. 
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Ergänzungen vntl Berichtigungen. 



Ergänzungen und Berichtigungen. 

Seite 4, Zeile 19 muss heissen: Aufgedecktes oder Abzugsschach ist dasjenige, 
wobei der König vermittelst. 

r^tiixf*er»i>iel 

Seite 27, im 2. Spiel heisst der 1. Zug ton W. e2e4. 
Ebendaselbst im letzten Spiel vom Text heisst der 1. Zug von W. e2e4 und 
der 4. Zug von S. e5d4. 

Seite 28, im 2. Spiel heisst der 9. Zug von S. Kf7e8. 

Ebendaselbst in letzten Spiel vom Text, heisst der 12. Zug von W. Lc4e2. 

Seite 30, im 1. Spiel heisst der 2. Zug von S. e5d4. 

Ebendaselbst, vorletzte Zeile des Textes muss es heissen : Statt im 3. Zuge b2b4. 
Seite 31 muss die Bemerkung: „Die Figuren von W. stehen entwickelter" unter 
dem betreuenden Spiele stehen, dessen 1. Zug von W. e2e4 zu lauten hat 

Ebendaselbst ist zu der Eröffnung: 1) e2e4 2) Lflc4 3) f2f4 folgendes für 



e7e5 Lf8c5 



S. stärkere Spiel 1 


tiins 


mzufügen: 










t. 


w. 


s. 






3) Lc5gl 


10) g2g3 


10) d5c4 


4) Ddlh5 




4) Dd8e7 


11) c3d4 


11) e5d4 


5) Thlgl 




5) Sb8c6 


12) h2h3 


12) Sg4f6 


6) d2d3 




6) Sg8f6 


13) Ddla4+ 


13) c7c6 


7) Dh5e2 




7) Sc6d4 


14) Da4c4 


14) Lc8h3 


8) De2dl 




8) d7d5 


15) Dc4d4 


15) Ta8d8 


6) c2c3 




9) Sf6g4 


A 


Seite 32, im 


3. 


Spiel bcisst der 7. Zug von S. Tf8e8 




Ebendaselbst 


5. 


Spiel heissen der 8. 


und 9. Zug von 


S. Sd7e5 und Ta8d8 


Ebendaselbst 


vorletztes Spiel heisst der 7. Zug von S. Dd8f6 u. der 12. Zug 


von W. De2fl 










Ebendaselbst 


letztes Spiel im Text heisst der 10. Zuge von S. Lb4d6 


Seite 37, im 


1. 


»pnng( 

Spiel heisst der 15. 


irspiei 

Zug von W. Talcl 





Ausserdem ist zur Eröffnung: Springerspiel des Lopez: 

1) e2e4 2) Sglf3 3) Lflbö 4) Lb5c6 5)_0-0 

e7c5 Sb8c6 a7a6 d7c6 



folgende Fortsetzung hinzuzufügen: 

5) 6) d2d4 7) Ddld4 8) e4e5 9) Dd4d8+ 10) e5f6 

Lf8d6 e5d4 f7f6 Ld6e7 Le7d8 Ld8f6 
Weniger gut ist: 
8) e4e5 9) Dd4d8 + 10) Sf3e5 11) Tflel 12) Tele5+ 
Ld6e5 Ke8d8 f6e5 Kd8e7 Lc8e6 

Oder: 

12) Lclf4 13) Lf4e5 
Ke7f7 Lc8f5 
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Dagegen ist folgendes Spiel besser: 

w - 8. W. g 

5) Lc8g4 H) Df3g3 = 

0) h2h3 «) Lg4f3 (Auch SgHftj könnte S. im 7. Zuge 

7) Ddlf3 7) Dd8f<5 tfmn.) 

Nach den Zügen: 1) e2c4 2) Sglf3 3) Lflh5 4) Lb5a 4 

e7e5 Sb8cG a7a6 setzt S. sein Spiel tnit 

4) Lf8e7 fort, weil b7bft den DamenHügel schwächt, und auf 4) Sg8f6 W. durch 

5) d2d4 die Oberhand bekommt. 

Zur Eröffnung: 

t) e2c 4 2)S_glf3 3) Lflbö 

e7e5 Sb8c6 Sgöfß 
sei noch folgende Fortführung bemerkt: 

4 ) 0-0 5) d2d4 6) d4d5 
Sf6e4 Lf8e7 Se4d6 
Seite 39, im 2. Spiel, lautet der 10. Zug von W. Lcle3 
Seite 40, bei der Eröffnung: 4) c2c3, und zwar beim 1. Spiele ist, um Missver- 

d7d6 

ständniss zu vermeiden, die Bemerkung nöthig, dass der richtige Zug von W. lautet : 
13) Lclg5. Rochirt darauf S., so kommt W. durch 14) Sbld2 in Vortheil. 

Ebendaselbst, im 2. Spiel der Eröffnung: 4) c2c3 heisst der 9. Zug von S. 

d7d6 La5b6. 

Seite 43, Evausgambit, nach den Zügen 4j b2b4 5) b4b5 kann folgen: 6)Sbla3 

Lc5b6 Sc6a5 Sg8f6 

7) 0-0 8) Ddle2 und es steht gleich. 
0-0 d7d5 
Seite 45, zum Evansgambit: 

4) b2b4 5; c2c3 6) 0-0 



Lc5b4 Lb4a5 d7d6 
ist noch folgende Fortsetzung zuzusetzen: 

7) d2d4 8) e3d4_ 9) <Ud5 10) Lclb2 11) Lc4b_3 12) h2h3 13) Ddld2 

e5d4 Lc5b6 Sc6a5 Sg8e7 0-0 Se7g6 c7c5 

(Es ist im Evansgambit für den Nachziehenden wichtig, mit seiner überwiegen- 
den Bauernmasse des Damenflügels, rechtzeitig eine kräftige Diversion zu machen.) 

"W. kann im 9. Zuge d4d5 oder Lclb2 oder Lcla3 oder Sblc3 ziehen. Letzterm 
Zuge geben wir den Vorzug, da es besser ist, ganz im Anfange noch das Feld g5 
zu bestreichen, und überhaupt noch etwas zu warten, ehe man den Läufer von cl 
nach einem geeigneten Felde zieht. 

Seite 47, zum Evansgambit ist noch folgendes Spiel anzuführen: 

W. 8* W 8. 

1) e2e4 1) e7e5 7) d2d4 7) e5d4 

2) Sglf3 2) Sb8c6 8) c3d4 8) Lc5b6 

3) Lflc4 3) Lf8c5 9) e4e5 9) Sf6e4 

4) b2b4 4) Lc5b4 10) d4d5 10) Sc6a5 

5) c2c3 5) Lb4c5 11) d5d6 11) Sa5c4 

6) 0-0 6) Sg8f6 12) Ddld5A 

Seite 51, beim Schottischen Gambit, in der Einleitung 2. Linie muas es heissen 
Der Zweck dieses Zugs. 

Seite 53, Schottisches Gambit bei der Eröffnung: 

Hirrthbach. Schachspiel. Mi 
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Ergänzungen und Berichtigungen. 



1) e2e4 2) Sglf3 3) d2d4 4) Ltlc4 

e7e5 Sb8c6 e5d4 Sg8f6 
ist noch die Bemerkung einzuschalten, dass die dadurch für S. herbeigeführte Stellung 
mancherlei Auslegungen zulässt. Am stärksten ist wohl, wenn W. im 5. Zuge rochirt, 
worauf S. d7dÖ zieht 

Seite 61 — 66 muss die Ueberschrift, statt Springerspiel, heissen: „Vergleichender 
Rückblick." 





Köiii^N-Läixf*er-Gra.iiit>lt.. 




Seite 72, ist folgendes Spiel nachzutragen: 








i. 






1) e2e4 


1) e7eö 


9) Sf3e5 


9) d6e5 


2) f2f4 


2) e5f4 


10) d2d4 


10) Dd8e7 


3) Lflc4 


3) Sg8f6 


11) c2c3 


11) Lb4d6 


4) Sblc3 


4) Sb8c6 


12) d4e5 


12) Ld6e5 


5) Sglf3 


5) Lf8b4 


13) Lclf4 


13) Le5f4 


6) 0-0 


6) d7d6 


14) Tflf4 


14) 0-0 


7) Sc3d5 


7) Sf6d5 


15) Ddld4 


15) Lc8d7 


8) e4d5 


8) Sc6e5 


16) Talfl 


16) De7d6 



Seite 73, sind im letzten Spiel des Textes mehrere Züge von S. ausgefallen; 
das Spiel lautet vom 11. Zuge an: 
11) Thlfl 12) Kf2gl 13) Sc3e2 

0-0 Lc8g4 g7g5 



Gambit des Kieseritzlty. 

Seite 103, 1. Spiel, ist die Bemerkung hinzuzufügen, dass wenn S. im 11. 
Zuge statt g4f3, Sb8c6 zieht, W. am besten die Dame von dl nach gl spielen 
möchte. 

Seite 105, zum letzten Spiele im Kieseritzky-Gambit, mit der Bemerkung : „Siehe 
Ergänzungen," sind uns von Herrn Dr. E. v. Schmidt in Leipzig (Redakteur der 
Schachartikel im Familienjournal) folgende Fortsetzungen mitgetheilt worden: 
15J Dh5c5 16) d4c5 17) 0-0_ 18) Kglh2 19) Kh2gl 
Dc7c5 Sf6e4 Lg7d4+ Ld4e5 Remis. 

Oder: 

19) Kh2gl (auf 19) Lc8g4 folgt Tflel) 20) Tflel 21) Kglh2 22) c2c3_ 23) Lclf4A 
Se4g3 Le5d4+ Lc8d7 Ld4- 

Oder: 

15) Dh5c5 16) d4c5 17) 0-0 18) Sblc3 19) b2c3 20) Lclf4 



Dc7c5 Sf6e4 Se4c5 Lg7c3 Sc5e6 ? 
Veränderung im 15. Zuge von S. 

w. s. w s. 

15) Dh5c5 15) Sb8c6 19) Lf4c7 19) Sd4c2 



16) 0-0 16) 8f6g4 20) Sblc3 

17) Lclf4 17) Lg7d4+ und W. ist im Vortheil. 

18) Dc5d4 18) Sc6d4 

Ausserdem aber, dass nach 15) Dh5c5 noch der Zug 15) Dc7d8 zu erwägen 
wäre, zeigt folgendes Spiel, dass W. doch beim Abtausch von Läufer und Springer 
gegen Thurm, den Kürzern zieht: 
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ll) _Ddlg4 12)Dg4h5+ 13) eod6 14) Dh5e8+ 

d7d6 Kf7g8 Dd8d6 Dd6f8 Tauscht W. nun die Dame 

(denn sonst erlangt S. den überwiegenden Angriff), so nimmt S. mit dem Läufer 
wieder: 15) D e8f8+ , und S. behält darauf durch c7c5 das überwiegende Spiel 



Lg7f8 








Max Lange empfiehlt folgende Fortsetzung : 




b) Sf3e5 


5) Lf8g7 


9) Lclf4 


■» - 
9) Sf6h5 


6) d2d4 


6) Sg8f6 


10) Ddld2 


(oder fSd5.) 


7) Lflc4 


7) d7d5 


10) c7c5 


8) e4d5 


8) 0-0 






(oder Sft> 


d5, oder ft>b5.) 






Nähme jetzt 8. 


den Bauer im Vorbeiziehen, so könnte folgende Fortsetzung 


erfolgen : 








w. 






i. 


11) uoco (f) 


11) Sh5f4 


22) Talel 


22) Td8e8 


12) Dd2f4 


12) Sb8c6 


23) Tele6 


23) Te8e6 


13) Se5c6 


13) b7c6 


24) g 2g3 


24) Lg7h6 


14) c2c3 


14) c6c5 


25) Df4b8+ 


25) Kg8g7 


15) d4c5 


15) Tf8e8 + 


26) Thlh2 


26) Dc5e3 


16) Kelf2 


16) Dd8e7 


27) Th2f2 


27) De3el+ 


17) Sbld2 


17) De7c5f 


28) Kflg2 


28) Lh6d2 


18) Kf2fl 


18) Lc8e6 


29) Db8a7-|. 


29) Kg7g6 


19) Lc4e2 


19) f7f5 


30) h4h5+ 


30) Kg6h6 


20) Le2c4 


20) Ta8d8 


31) Da7f7 


31) Dele4 + 


21) Lc4e6+ 


21) Te8e6 


32) Kg2h2 


32) f5f4 und 








gewinnt. 


Der Zug 5) Lf8g7 ist von Louis PauUen eingeführt 




Seite 110 muss 


die üeberschrift heissen: 


„Sicilianisches Spiel." 




Seite 112 desgl« 


jichen „Damengambit. u 




müsste d5d4 


Ebendaselbst 5. Spiel muss die Bemerkung lauten : (Statt d5c4 



geschehen.) 



16* 

Digitized by Google 



124 



Allgemeine Spielyruiifimt ze. 



Allgemeine Spielgrundsätze. 

Das Schachspiel ist hinsichtlich der \ urtheilhaftesteu Benutzung von Zeit und 
Raum, vielfach mit einer Schlacht verglichen worden. Wie in dieser, gilt es auch 
auf dem Schachbrette, mit Flügeln und Mittelpunkt geschickt zu manövriren, den 
Mittelpunkt des Feindes zu durchbrechen, in die Flügel Bresche zu legen, und den 
Sieg durch eine überwiegende Stellung, oder, durch den Mehrbesitz von Kräften zu 
.erringen. Dazu ist die Macht der nach Betinden sorgsam zu hütenden, oder vortheilhaft 
zu opfernden, bald keilförmig, bald in gerader Schlachtreihe vordringenden Bauern, von 
grösstem Gewicht Sie sind es, mit welchen man den Feind an der Entwickelung 
seiner Streitkräfte zu hindern, unter deren Schutz man dagegen seinen eigenen Offi- 
zieren möglich freien, weiten Spielraum zu verschaffen strebt. Im Anfange sucht 
man, wo es sicher geschehen kann, mit den Bauern den Mittelpunkt 
zu besetzen. Königs-Dame- und beide Läufer-Bauern auf ihrer 4. Reihe (f4,e4, d4,c4 
oder f5,e5, d5,c5) neben einander stehend (freilich eine ideale Stelluug, wie sie nur das 
Fiamhetto dem Gegner gestattet) bilden eine gewaltige Mauer, welche den Feind einengt. 
Im Allgemeinen lasse man so gestellte Bauern unbeweglich auf 
ihrem Standpunkte, so lange die entgegen stehenden Bauern nicht Abtausch ange- 
boten haben, welchen zu vermeiden, man den angegriffenen Bauer vorzieht, (dabei zugleich 
ein Hindemiss seines Fortkommens überwindend), und bei etwaigem künftigen, unvermeid- 
lichen Abtausch ihn zu ersetzen trachten muss. Allerdings giebt es auch Fälle von ener- 
gischen Angriffsspielen, wo mau,aushöhernRücksichten,vonselbst, Königs- 
und Damenbau er weiter vorzieh tum einem Offiziersangriff Raum zu verschaffen , 
des Gegners Offiziere von gewissen Punkten zu vertreiben, und des Feindes Stellung 
immer mehr und mehr einzuengen. Manche Spielweisen beruhen sogar auf dergleichen 
Pperationsweisen. Indess werden sie gewöhnlich nur durch Fehlzüge des Gegners 
veranlasst, und im Allgemeinen ist auf das Erhalten des Centrums das grösste Gewicht 
zu legen, weswegen die anschliessenden Bewegungen der übrigen Figuren wohl durch- 
dacht sein müssen. 

Nachdem Königs- und Damen-Bauer gezogen worden, sucht man baldmöglich den 
Königsläuferbauer 2 Schritte zu bewegen, wobei freilich die Sicherheit 
der eigenen Rochade (die meist schon vorher geschehen ist,) gleichfalls in's Auge 
gefasst werden muss. Schwächere Spieler wissen gewöhnlich die grosse Bedeutung des 
Bauernzuges f2f4 oder 17f5 nicht zu würdigen, und macheu dafür unnütze Offiziersbewe- 
gungeu. Auch ist diese Operation nicht so leicht auszuführen, wie es scheint Gewöhnlich 
muss der davor stehende Königsspringer fortbewegt, und auch der König von der g- nach 
der h-Linie gerückt werden. Manchmal gelangt der Spieler während der ganzen Parti«' 
nicht zu dem Aufzuge des Köuigsläuferbauern, indem der Gegner mit aller Kraft ihn 
daran zu hindern sucht 

Ist es der einen Partei gelungen, den Königsläuferbauer, bei noch vorhandenen 
Hauptfiguren, 2 Schritte vorzuziehen, so entsteht gleichsam ein neuer Abschnitt 
im Spiel. Zuweilen kann es nun fraglich erscheinen, ob es besser sei, mit dem 
bereits 2 Schritte vorgezogeneu Königsläuferbauer noch weiter vorzurücken, und 
den Feind einzuengen, oder damit den gegenüber stehenden Königsbauer zu 
tauschen, um sich eine freie Thurmöffnung zu verschaffen. Im Allgemeinen 
darf dies Vorrücken nur gescheheu, wenn man den, den Läuferbauer unterstützenden 
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Königsbauer, falls er von dem feindlichen Damenbauer angegriffen würde, durch den 
Damenbauer wieder ersetzen kann, weil sonst der in die Höhe gerückte, vereinzelte 
Königsläuferbauer nur durch Offiziere zu schützen ist, und leicht verloren geht. 

Die allgemeine Regel heisst: seine Bauern zusammenzuhalten, nicht sie zu 
vereinzeln. Zuweilen vermag indes* auch ein einzelner, weit in's feindliche Spiel 
vorgedrungener, und gut von Offizieren unterstützter Bauer (namentlich auf der 
Königs- oder Damencolonue) den Sieg zu erringen. Ein haltbarer Freibauer ist 
sehr oft, bei sonst gleicher Stellung, von Entscheidung, weil seine Bewachung, nach 
Abtausch der meisten (Ihrigen Figuren, den feindlichen König lähmt. Auf diesen 
Punkt hat der Spieler stets sein Augenmerk zu richten. Die Bauern sind überhaupt 
die geeignetsten Figuren, um den Gegner zu lähmen, da er, vermag er seinerseits keinen 
Bauer zum Abtausch zu stellen, zuletzt sogar genöthigt sein könnte, einen Offizier zu 
opfern, um sich der Einengung zu entwinden. 

Auch hüte man sich vor Spielweisen, wo man Gefahr läuft, mit dem Königs- oder 
Damen-Bauer rückständig zu bleiben, (d. h. wo einer dieser Bauern durch die feind- 
lichen Figuren verhindert ist, 1 oder 2 Scliritte vorzurücken, und dadnrch nicht bloss 
zum Gegenstande des Angriffs wird, sondern auch das eigene Spiel beengt), ein 
Umstand der zuweilen zum Untergange genügt. — 

Anfänger sind gar gern bereit, den Königsthurmbauer 1 Schritt zu 
ziehen. Indess verlangt dieser Zug Ueberlegung. Gewöhnlich geschieht er , um 
den feindlichen Läufer (clg5 oder c8g4) an der Fesselung des Königsspringers zu 
hindern. Abgesehen aber von der Erwägung, ob dies nöthig, ist auch in Betracht 
zu ziehen, dass man zuweilen die Gelegenheit ergreift, absichtlich den auf f6 schla- 
genden feindlichen Läufer mit dem Bauer auf g7 wieder zu nehmen, um sich eine 
Oeffnung auf der g-Linie zur Wirksamkeit der Thttrme wider den gegnerischen 
Rochadeflügel (vorausgesetzt also, dass der gegenseitige König schon rochirt hat) 
zu verschaffen. 

Dies Manöver geschieht auch, wenn der eigene König auf derselben Seite 
rochirt hat, wo er dann nach dem Thurmfelde rückt. Ist aber der Thui mbauer schon 
einen Schritt vorgezogen, so ist eine solche Operation zu gefährlich für die eigene 
Stellung, und nicht anzurathen. Auch bietet man durch unnöthiges Vorrücken des 
Königsthumibaueni dem feindlichen Damenläufer, wenn er ungehindert darauf zielen 
kann, Gelegenheit zu drohender Wirksamkeit, vielleicht sogar zur Opferung, um die 
Rochadedeckung zu zerreissen, und seiner, von ihrem Königsläufer, oder sonstwie 
unterstützten Dame Eingang in's Spiel zu verschaffen. 

Eine Hauptwirksainkeit der Bauern besteht im Bresche m a cheu auf der 
feindlichen Rochadeseite. Sehr wird diese Operation erleichtert, wenn der 
Gegner den betreffenden Thurmbauer bereits einen Schritt gezogen hat. Auch ist es 
von Vortheil, wenn man durch das Vorziehen der Bauern zugleich Offiziere angreift, 
und zurücktreibt. Mau gewinnt solcherweise Züge, und zwingt den Gegner, nur an 
sich selbst zu denken. Oft ist das Opfer eines Bauern, oder gar mehrerer nöthig 
zum siegreichen Brescheangriff; manchmal muss sogar ein Offizier geopfert werden. 
Jedenfalls ist das rascheste, entschlossenste Spiel bei dergleichen Angriffen unerläss- 
lich, um so mehr, weil es gewöhnlich darauf ankommt, welche von beiden Parteien 
in dieser Operation zuerst zum Ziele gelaugt. Man hüte sich daher, dem Gegner 
Gelegenheit zu geben, die Bauern in einander zu schieben, weil solcherweise 
manchmal ein unüberwindlicher Stillstand in dein Vordringen eintritt. 

Aus dem Gesagten erhellt, dass man die Bauern auf seinem Rochadeflügel 
nicht mufhwillig auflockern darf, wenn man nicht etwa Gelegenheit hat. damit einen 
erfolgreichen Angriff zu machen, was zuweilen allerdings vorkommt, ja da^ 
einzig Uebrigbleibende ist. nämlich in Spielen, wo der Gegner 
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eingeengt steht, und selbst nicht zum Angriffe zu schreiten 
vermag. 

Wie im Kriege, so giebt es auch im Schachspiel Scheinangriffe. Mau rückt 
zuweilen mit eiuem Flügel vor, bloss in der Absicht, die Rochade auf dieser Seite zu 
hindern, oder um einen Angriff, den der Feind auf einer Seite macht, durch offensive 
Bewegungen auf der andern zu lähmen. Doch hüte man sich, die Bauern zwecklos so 
in die Höhe zu zieheu, dass sie in Gefahr kommen, der Stützen beraubt, genommen zu 
werden. 

In manchen Spielen rückt man den vom Danienläut'erbauer unter- 
stützten Dame nspringerbau er 2 Schritte vor, um die Dame auf das 3. 
Feld des Damenspringers, behufs Verstärkung des auf dem 4. Felde seines Dainen- 
läufcrs stehenden Königsläufers zu spielen, da solcherweise der feindliche Damen 
Springer nicht auf dem 4. Felde seines Thurmes, Dame und Läufer zugleich anzu- 
greifen vermag. 

Zerstreute, vereinzelte Bauern sind meist verderblich. Darum lasse 
man sich nicht nmiützerweise Doppelbauern machen. So lange sie freilich in 
Verbindung mit andern stehen, namentlich mit den Mittelbauern, denen sie möglicher- 
weise zum Ersatz beim Abtausch dienen können, sind sie nicht unkräftig; niemand 
indess vermag den weitem Verlauf einer Partie voraus zu überschauen, und ob nicht 
der anfänglich unschädlich erscheinende Doppelbauer später doch vereinzelt 
werden muss. 

Eins ist, was das Baueinspiel so besonders schwierig macht; nämlich, dass 
dem Bauer kein Rückzug gestattet ist, und ein etwaiger Fehlzug 
nicht, wie bei anderen Figuren, dadurch verbessert werden kann. 
(Ein Umstand, der beim Bauern- Endspiel freilich noch von entscheidenderer Bedeu- 
tung ist) 

Schwache Spieler benutzen viel z u wenig die Kraft der Bauern, 
weil deren Wirksamkeit verborgener liegt als die der Offiziere, und verbringen die 
Zeit mit unnützenBcwegungcn der höheren Figuren. 

In gewissen Spielweisen (wie gezeigt worden) ist die Opferung des Damen- 
bauern Seitens des Nachziehenden nothwendig, um den eigeneu Kräften, mit 
Gewinnung eines Tempo, Entwickeluug zu verschaffen, sei es, dass man, wie z. B. in 
einigen Spielweisen des Muzio-Gambits, bereits einen Offizier gewonnen hat, oder, wie 
i. B. im Doppelgambit des Läuferspiels. bloss ein Gegenopfer bringt, um den Feind 
in eine schlimme Lage zu drängen. In Spielen, wo solcherweise der Läufer c4 den 
Bauer d5 nimmt, ist es manchmal gut, darauf sogleich c7e6 zu ziehen, (Damenläufer- 
bauer 1 Schritt") um den Läufer zurück zu treiben, und dadurch eine offene Linie 
für die Dame gegen den feindlichen Damenbauer zu gewinnen; dadurch wird zugleich 
dem feindlichen Dameuspringer das Feld »15 verwehrt. 

Den Zug fTftj (Königsläuferbauer 1 Schritt) haben wir schon in der speciellen 
Lehre von den Eröffnungen, als im Anfange gewöhnlich verderblich erkannt, 

Das geschickte Operiren mit den Bauern im Mittelspiel beruht auf Erfahrung uud 
reiflicher Ueberleguug in jedem einzelnen Falle, und gehört zu den schwierigsten 
Errungenschaften des Schachspielers. 

Der Kölligsläufer ist gewöhnlich, vermöge seiner Richtung auf den feindlichen 
Königsläuferbauer, als welchem Punkte meist der erste Angriff gilt, die Stütze desselben ; 
auch auf dem dritten Felde seiner Dame steht er , namentlich wenn der feind- 
liche König auf seiner Seite rochirt hat, bedeutungsvoll. Ob man ihn dahin, ob nach 
dem dritten Felde seines Damenspringers, oder dem zweiten seines Königs, falls 
er angegriffen wird, zurückzuziehen hat, darüber entscheidet die Lage. Auf c4 und 
b3, bestreicht der weisse Königsläufer den Punkt f7. und hindert oft das Aufziehen 
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dieses Bauern; auf (13 bedroht er h7. Stellt sich ihm der feindliche Damenläufer 
entgegen, (ein Zug der nur mit genauer Ueberlegung geschehen darf) so lässt sich 
durch Wegnahme dieses Läufers zuweilen ein glücklicher Angriff einleiten, falls der 
wiedernehmende Königsläuferbauer von der Dame und dem Königsspringer, und 
vielleicht noch von dem bereits aufgezogenen Königsläuferbauer angegriffen werden 
kann, während der angegriffene König auf seinem Springerfelde, also in der Angriffs- 
linie der Dame, stehen bleiben muss. Doch ist zu berechnen, ob man seinen 
Angriff auch durchzusetzen vermag, weil sonst der Gegner bloss eine ihm selbst 
vortheilhafte Oeffnung der Läufercolonne für den Thurm erhält. Nachfolgende Stellung 
gibt ein Beispiel eines gelungenen Angriffs durch den Läufertausch. 
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Ddld2 Taldl u. s. w. 
Noch aus einem andern Grande ist der Zug des Danienläufers nach e3 oder e6, 
um den entgegenstehenden feindlichen Kölligsläufer zum Abtausch zu bewegen, vorher 
sehr zu durchdenken. Nimmt nämlich der Bauer 17 den feindlichen Läufer auf e6 
wieder, so beherrscht er allerdings das Feld fö. Da er aber gewöhnlich zum Doppel- 
bauer wird, so sucht man durch /I6d5 den Damenbauer gegen den feindlichen 
Königsbauer zu tauschen, und den Doppelbauer auf e6 solcherweise nach d5 zu 
bringen. Dadurch wird indess das Feld f5, zum Anheften für feind- 
liche Springer frei, was unter Umständen bedeutenden Nachtheil verursachen 
kann. — 

Der ächte Läuferangriff besteht in dem Zusammenwirken 
beider Läufer auf eine Richtung, und zwar auf "Sic feindliche 
R o c h a d e s e i t e. Ein solcher Angriff ist oft unwiderstehlich. 

Ueberhaupt ist es von Bedeutung, wenn mau den auf seiner Seite 
rochirt ha b enden feindlichen König in der Richtung des Königsläu- 
fers festzuhalten vermag. 

Für die Wirksamkeit des Danienläufers ist es sehr förderlich, wenn er den 
1 Schritt vorgerückten Kölligsthurmbauer der feindlichen Rochndeseitc bestreicht, und 
solcherweise den Königsläufer in seiner drohenden Richtung unterstützt. Ausserdem 
stellt man den Damenläufer gern so, dass er den feindlichen Königsspringerbauer 
und das dahinterliegende Thurmfeld angreift, oder zieht ihn auf das dritte Feld 
seines Thurmes, wo er (freilich die vorherige Entfernung des feindlichen Königs- 
läufers vorausgesetzt) manchmal der Rochade des Gegners hinderlich ist. 
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In manchen Spieleu sucht man beim Herausziehen des Kouigsläufers durch 
Scbachgeben mit demselben zugleich ein Tempo, behufs rascher 
Rochade zu gewinnen, oder wenigstens durch Fesselung eines gegnerischen 
Springers auf dem dritten Felde seines Königs- oder Damen-Lauferbauers einen Angriff 
einzuleiten. 

Die Gleichheit der Schlagweise (schräg) zwischen Läufer uud Bauer (ein Grund 
wesswegen die Läufer leicht von den Bauern eingeschlossen werden können, aber auch 
sich an Bauern hängen) bewirkt, dass der Läufer auf dem 2. Felde seines 
Springers, vor dem rochirt habenden Könige stehend, als denselben 
deckender Offizier gebraucht wird. 

Falls man gegen Ende des Spiels vorgedrungene Bauern hat, so 
stelle man sie auf von der Farbe seines übrig gebliebenen Läufers 
verschiedene Felder, um das Dazwischenkommen der feindlichen 
Figuren zu verhindern, die den Gang der Bauern hindern würden; 
ha tm an sich aber zu verth cid igen, so müssen die Bauern auf Feldern 
von der Farbe ihres Läufers stehen, um durch ihn geschützt zu 
werden. 

Man beachte die beiden Gegensätze: in der Mitte der Partie, so lange 
noch lebhafte Angriffe stattfinden können, ist ein Läufer von der 
Farbe des gegenseitigen gut, um sich ihm nötigenfalls entgegen 
zu stellen, während am Ende, u ngleiche Läufer bei schwächerer 
Bauernmacht des Einen, dennoch die Partie remis zu machen ver- 
mögen. Ueberhaupt sind die Läufer im Endspiel sehr geschickt, 
das Fortrücken der feindlichen Bauern zu hindern. 

Ganz anderer Natur sind die Springer angriffe; da die Springer, im 
Gegensatze zu den Läufern, ganz nahe an den Feind herantreten müssen, 
so sucht man ihnen durch einen vorgeschobenen Bauer einen 
Stützpunkt zu geben, der möglich schwer hinwegznschaffen ist Ein so an 
einen Bauer gehängter Springer, der die Linie abschliesst, bildet dann die Grund- 
lage eines gewöhnlich verderblichen Angriffs, indem er die Kräfte des Gegners 
lähmt z. B.: 



Haben einmal die Springer Eingang in's feindliche Spiel gefunden, so sind sie 
schwer wieder zu entfernen. 

Haben beide Parteien auf der Köuigsseite rochirt, so liegt es gewöhnlich in 
ihrem Vortheil, den Damenspringer baldmöglich nach dem Königs- 
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fl.ügel hinüber z u Urin gen, wo er zur Sicherheit des eigenen Königs sowohl, 
wie zur Verstärkung des Angriffs auf den geguerisehen dient Dess wegen ist es 
auch nachthcilig, wenn der Künigsspri uge r zwecklos nach der 
I) a in e n s e i t e sich verschlagen I ä s s t, 

Der Zug des Damenspringers auf das dritte Feld seines Läufers 
(blc3) ist oft von grosser Wichtigkeit, namentlich wenn die feindliche Dame auf fti 
steht. Der Springer bedroht dann auf df> oder b5 den Punkt c7 ; auch nacli e4 
strebt er. Geht der Damenspringer auf a3 (statt c3) so kann er nach c2 und 
von da nach e3 und f'5 zu gelangen trachten. Bedrohen beide Springer ein und 
dasselbe Feld, so opfert sich manchmal der Kine, um dem Andern eine Stellung zu 
verschaffen, wo er zur Stütze unwiderstehlicher Operationen wird. Obgleich man nach 
allgemeinen theoretischen Grundsätzen die Springer immer so stelleu müsste, dass sie 
möglich viele Felder bestreichen, so ist dies doch nicht immer möglich ; namentlich 
in geschlossenen Spielen ist es manchmal noth wendig, den Königsspringer auf das 
dritte Feld seines Königsthuriiies zu ziehen. 

Ueber den Werth von Springer und Läufer ist mancherlei gesagt worden. Jm 
Allgemeinen werden 2 Läufer 2 Springern vorgezogen. 

Ein einzelner Läufer kann einen auf der Randseite befind- 
lichen Springer vollständig einsc hliessen, so dass er sich nicht 
bewegen kann; auch ist zuletzt ein Springer, wenn ihm auch mehr Bauern zur 
Seite stehen, gegen einen Thurm öfter eine schwächlichere Figur als ein Läufer, wie 
überhaupt vorrückenden Bauern gegenüber eiu Springer sehr ohnmächtig ist. 

Indess vermag im Gegentheil auch ein Springer gegen einen Läufer manchmal 
siegreich aufzutreten, indem er nicht so einseitig ist, und daher leichter die Bauern 
erobert. Ueberhaupt hat der Spriuger mehr angreifende wie verthei- 
digen de Eigenschaften. Ein Springer bringt jeden Bauer zur Dame, 
ein Läufer keinen Eckbauer, der auf einem anderfarbige n Felde zur 
Dame gelangt, 

Auch darin besteht ein Vorzug des Springers, dass er beim Schachgeben, 
sobald er nicht genomin cu werden kann, den König zum Ziehen 
nöthigt, während dieser das Schach anderer Offiziere möglicherweise durch 
Dazwischenziehen einer Figur decken kann. — Sind die Bauern in einander 
geschoben, so vermögen oft nur die Springer etwas zu leisten, 
während die Läufer sich ganz unthätig verhalten müsseu. Da gegen vermag man 
mit dem Läufer, der beim Ziehen nicht alle bisherigen Angriffspunkte 
aufzugeben braucht, ein Tempo zu gewinnen, gleich wie beim Thurm und 
bei der Dame; dies ist mit dem Springer solcherweise unmöglich, da 
derselbe, sobald er sich bewegt, auch die von ihm bedrohten Felder 
gänzlich wechselt; ein Umstand, welcher beim Bauernendspiel von 
Bedeutung ist, namentlich wenn ein solcher Offizier allein einigen 
Bauern gegenübersteht. — So bietet jede Figur ihre Vorthcile. 

Manchmal kann man einen Bauer, hinter dem die feindliche Dame steht, mit 
dem Läufer oder auch mit dem Springer nehmen, mit dem Ersteren sie sogleich angrei- 
fend, während der Springer sie nur in verdeckten Angriff durch Abzug stellt. 
Meistens ist jedoch in diesem Felde letzteres vorzuziehen, schon 
aus dem einfachen Gruudc, weil solcherweise der Springer in Thätigkeit kommt, abge- 
sehen von sonst zu erlangenden Vortheileu. In Verbindung mit einem Thür m 
ist ein Springer sehr mächtig gegen den König, wenn dieser auf 
einem Eck fei de sich befindet, und solcherweise von den beiden feindlichen 
Figuren am Ziehen verhindert wird. Eine solche Stellung entscheidet oft die Partie. 

Die Thurmangriffe lassen sich nicht wie die Springerangriffe verdecken, sind 

Uir*rhl.»r!i, Sflur hsplel. I 7 



Digitized by Google 



Allijcmein e S-pielg-runfhätze. 



aber gewichtvoll. Im Anfange des Spiels ist die Wirksamkeit der 
Thttrme geringer, als 'die der leichteren Figuren, weil sie, bei ihrer 
Schwerbeweglichkeit, alsdann nicht ohne Gefahr geuommen zu werden, 
unmittelbar am Gefechte sich betheiligen können. Aber sobald die Linien 
sich öffnen, die Felder leer werden, offenbaren sie ihre niederschmetternde Macht. 
Die erste Oeffnung welche mau dem Königsthurm gewöhnlich zu verschaffen sucht, 
ist die Königsläuferlinie, durch Aufzug und Abtausch des betreffenden Bauern. 
Es ist schon erwähnt worden, wie auch die Springer Ii nie dazu benutzt wird. 

Hat ein Thurm eine Stellung in der ursprünglichen gegnerischen 
Bauernreihe (also in den Reihen 2 oder 7) eingenommen, so vermag 
er oft dadurch allein, namentlich am Ende der Partie, den Gewinn 
zu entscheiden, falls es nicht möglich ist, ihn abzutauschen oder sonst wie zu 
paralysiren. Zwei Thtirmc neben einander in solcher Stellung sind 
gewöhnlich unwiderstehlich. Es ist beim Abtausch der Figuren wohl darauf 
zu achten, ob man eine solche Stellung einnehmen und wirksam behaupten kann. 
Zuweilen trifft es sich, dass beide Parteien in solcher Lage sind, und gegenseitig 
die Bauern vernichten. Bestreichen bereits beide Thürme offene Linien, 
und will man den Einen doch bewegen, um eine augenblicklich noch 
stärkere Stellung einzunehmen, so hat man genau zu berechnen, 
welchen man am vorteilhaftesten zieht. Der Damenthurm auf die 
C-Linie gestellt, leitet in den geschlossenen Partien oft einen nicht 
zu unterschätzenden Angriff ein. Richten beide Thurme, hinter einander 
stehend, in Verbindung mit Läufer oder Dame, ihre Wirksamkeit gegen die feindliche 
Rochade, und ist diese nicht sehr stark, etwa durch noch vor den Bauern stehende 
Offiziere geschützt, so bleibt der günstige Erfolg gewöhnlich nicht aus. U eberhau pt 
ist die Verdoppelung der Thürme von Bedeutung, und man hat immer 
darauf zu sehen, dass man beim Entgegentreten der feindlichen Thürme 
und beim Abtausch derselben, mit einem Thurm die offene Linie 
beherrscht oder dem Feinde verwehrt. Thurm gegen Thurm ist in 
diesem Falle der einzig richtige Grundsatz, wie überhaupt, in der 
Vertheidigung, gleichartige Figuren am besten einander wider- 
stehen. Eine unbestrittene offene Linie für den Thurm, ist 
eine Stufe zum Siege. — Die Thürme sind geschickter die Bauern 
zur Dame zu führen, als sie daran zu verhindern; dazu passen mehr 
die Läufer. Darum tauscht man gern die feindlichen Läufer, wenn man 
starke Bauern hat, und erhält sich die Läufer, wenn man nur schwache 
besitzt. 

Einen Springer kann der Thurm nur einschliessen, wenn jener 
auf einem Eckfelde steht. Beim Endspiele mit Bauern hat der 
Thurm oft den feindlichen König von gewissen Linien abzuschneiden. 

Die Dame, der bei weiten mächtigste Offizier von allen, welcher Läufer und Thurm 
in sich vereint, erfordert bei ihren Bewegungen, eben ihrer grossen Kraft wegen, 
die sorgfältigste Ueberlegung; denu jeder unnütze Zug mit ihr rächt sich stärker als bei 
einer andern Figur. In der Mitte ihres Heerlagers schützt sie dasselbe, und bedroht 
zugleich von fern den Gegner, durch ihre Gelenkigkeit schnell überall hingelangend. 

Bloss mit Hülfe eines einzelnen Bauern oder Offiziers vermag sie den König 
von aller nahen Hülfe abzuschneiden, und ihn unrettbar matt zu machen. Oft kann 
man beide Thürme opfern um der Dame einen Zugang zum feindlichen Könige zu 
verschaffen, wo sie ihm, manchmal ganz allein, den Todesstoss versetzt. Ein Beispiel von 
Opfer beider Thürme ist folgendes: 
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Wiedenini ist, im Gegensatze, die Dame äusserst gescluckt zur Selbstopferung, falls 
sie dem feindlichen Könige keinen andern Ausweg lässt, als sie zu nehmen, worauf 
ihn irgend ein geringerer Offizier matt macht; damit wird oft eine glänzende Spielendung 
herbeigeführt. 

Die Dame vermag auch eine sonst nachtheilig stehende Partie 
durch stetes Schachgeben manchmal noch remis zu machen. 

Furchtbar sind ihre Verwüstungen, wenn sie in den Feind eingebrochen ist. 
Aber man hüte sich auch, sie bei solcher Gelegenheit nicht einzu- 
büssen, oder von den wirksamem Punkten zu sehr zu entfernen, und 
dadurch dem Feinde Gelegenheit zu geben, ungehindert seinerseits einen bedrohlichen 
Augriff zu beginnen, wahrend man Mühe hat die Dame zurückzuführen. Lieber 
nehme man einen Bauer nicht, als dass man die Dame der Gefahr aussetzt, abge- 
schnitten zu werden. 

Anfänger begehen meist den Fehler, die Dame zu* früh in's 
Treffen zu führen, weil sie glauben, mit der wichtigsten Figur am schnellsten 
etwas erreichen zu können. Aber jeder Bauer, jeder geringere Offizier vermag die 
Dame zur Rückkehr zu zwingen, wobei der Gegner seinen Figuren fortwährend 
weitem Spielraum verschafft 

Auch hüte man sich, die Dame auf Felder zu stellen, wo sie die 
Entwickeluug ihrer eigenen Streitkräfte behindert, z, B. auf das 
dritte Feld ihres Königsläufers, wo sie dem Springer den Heraustritt verwehrt. 

ludess giebt es auch Spiele, wo man die Dame z. B. von dl nach f3 zieht, um 
sie darauf nach g3 zu bewegen, wo sie zugleich den feindlichen Königsbauer und 
Königs-Springerbauer angreift. 

Die Züge der Dame auf das 2. Feld ihres Königs, und, nachdem der Königs- 
läufer bereits gezogen, auf das 3. ihres Springers, leiten oft verborgene Angriffe ein, 
wesswegen man den Bauer des Damenläufers gern 1 Schritt zieht. Auf b3 z. B. 
stehend, bedroht die weisse Dame f7 und b7 zugleich, was nach Entfernung des 
Damenläufers c8 von Bedeutung werden kann. 

Der Zug der Dame nach h5, (h4) darf nur in Aussicht eines starken Angriffs 
oder eines gewissen Vortheils geschehen. 

Ueberhaupt gesellt sich die Dame gern zu den Läufern, nament- 
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lieh zum Kö u igsläuf er. Bald hinter, bald vor demselben stehend, bedroht sie 
die feindliche Rochade. • Die Stellung auf einer Linie (geraden oder 
schrägen) mit dem eigenen Könige ist dagegen immer mit grosser 
Vorsicht einzunehmen, der feindlichen Thürme uud Läufer wegen. 

Sind zuletzt jederseits Dame, 2 Thürme und einige Bauern 
übrig geblieben, so wird oft das Spiel sehr schwierig, und verlangt 
die grösste Aufmerksamkeit, da die Macht dieser schweren Offiziere jede Bewegung 
mit ihnen folgenschwer macht. 

Der König ist, wie schon gesagt, im vollen Spiel meist bloss passive 
Figur, und bewegt sich nur zu seiner eigenen Sicherheit, oder um seinen Figuren 
Platz zu einem Angriffe zu machen. 

In diesem Falle hat man weit voraus zu berechnen, dass man 
mit dem Könige nicht einen Platz einnimmt, der augenblicklich 
zwar ungefährdet scheint, später aber heftigen Angriffen ausgesetzt 
sein kann. Eine Unsicherheit des Königs lähmt auch die übrigen 
Streitkräfte, und verweist sie auf die Vcrtheidigung. Die Kochade 
bietet für den König die natürlichste Zuflucht; darum hat er sich bis dahin ün Allge- 
meinen vor jedem Schach zu hüten, das ihn zum Gehen zwingt. Namentlich das Heraus- 
ziehen der Thürme wird dadurch verhindert. Wann man rochiren soll, wer vermöchte 
darüber für alle Fälle gültige Gesetze aufzustellen? — Doch tritt mit der 
R och ade gewöhnlich erst der Zeitpunkt ein, wo man, mit dem eigenen 
Könige in Sicherheit, seine Kräfte freier den zu unternehmenden 
Augriffen zuwenden kann. Nur selten wird es gegen starke Spieler 
möglich sein, die Rochade überhaupt zu umgehen, und, mit dem 
Könige auf eines der nächsten Felder der Off iziersliuie rückend, 
beide Thürme gegen die feindliche Rochadeseite wirken zu lassen. 
Gewöhnlich sucht dann der Feind den Mittelpunkt zu durchbrechen, 
um zu dem solcherweise blosgestellten Könige zu gelangen. Sind indess bereits 
frühzeitig die Damen getauscht, so ist es oft gut, nicht zu rochiren, 
sondern den König für die Offensive im Bauernspiel bereit zu 
halten. In diesem Falle ist es zuweilen von Bedeutung, 1 Schritt 
mit dem Könige vor dem feindlichen voraus zu haben. 

Im Allgemeinen ist die Rochade auf Seite der Königin weniger 
räthlich, als die auf der Königsseite. Der Eckbauer vom Damenthurm bleibt 
ungedeckt, und dann bietet sich auf der langen Seite oft leichter Gelegenheit zum 
Breschemacheu. Doch entscheidet hierbei die Stellung. Bei gewisser Aussicht, 
auf dem Königsflügel einen erfolgreichen Bauernangriff machen 
zu können, wäre es unverzeihlich, durch Rochade dahin, sich selbst 
z u behindern. 

Die Wichtigkeit des Königs beim Bauernendspiel ist schon angedeutet worden. 

Majestätischen Schritts stellt er sich dann an die Spitze seiner Bauern, und 
führt sie zum Siege. Verderblich ist es daher, wenn der König dabei 
von einem feindlichen Offizier am Heraustritte aus seiner Rochade- 
ecke gehindert wird, oder nur mit Verlust von Zeit zur Wirksamkeit zu gelangen 
vermag. Der Unterschied eines Tempo entscheidet oft alles. 

Im Allgemeinen wird man bemerken, dass eine gut geordnete Partie auch 
diesiegreicheist. Das Zerrissene ist gewöhnlich die Physiognomie des Unterliegenden. 

Man lasse dem Gegner keinen Fehler ungestraft hingehen. 
Durch eiu Uebersehcn desselben erlaubt man ihm oft eine Stellung einzunehmen, 
eine Combination einzuleiten, die für den Andern nachtheilig ist. Es ist ein 
Sprung im Spiel, ein Sprung zum Schadeu des Andern. 
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Anfänger machen sieh gewöhnlich seltsame Begriffe von Plänen, die man fassen 
könnte, ohne dass der Gegner es merke. Das muss aber ein schwacher Spieler sein, 
oder es verriethe eine grosse Unaufmerksamkeit eines guten Spielers, wenn er nicht 
den Zweck jeder Bewegung des Gegners erkennt. — Der Sieg unter starken 
Spielern, bei gleicher Aufmerksamkeit, setzt sich oft aus einer Reihe kleiner Ele- 
mente zusammen, einzeln unscheiubar, im Ganzen, unter künstlerischer Führuug, 
überwältigend. — 

Man hat versucht, den Werth der einzelnen Figuren nach Tempos zu berechnen. 
Eine Bestimmung, die offenbar sehr vieldeutig ist , und von der jeweiligen Lage 
des Spiels abhängt, wesswegen wir uns hier nicht darauf einlassen. 

Zeit ist, wie im Kriege, so auch im Schachspiel der wichtigste 
Punkt, und das innerste Wesen des feinen Spiels besteht eben in 
der Kunst, keinen unnützen Zug zu thun, sondern immer den 
stärksten. Kann man dem Gegner einige Züge abgewinnen, so ist das ein unge- 
heuerer Vortheil, der oft einen kleinen uumerischen Verlust aufwiegt Der wird sich 
stets am besten befinden, welcher sagen kann, „ich lenke die Partie, der Gegner muss 
mir folgen." Dagegen ist es übel, wenn man ängstlich den Zügen des Feindes lauschen 
muss, wenn man auf eine schwierige, lange Verteidigung verwiesen ist, und selbst 
keine Aussicht hat, seinerseits zum Angriff zu gelangen. Schon desswegen übel, weil 
bei allseits gedrückter Stellung, ein Versehen leichter ist, und schneller zum Ende 
führt, während ein schwacher Zug des Angreifenden oft nur die Schwächung, aber 
nicht die Vernichtung des Angriffs zur Folge hat. Darum lasse man auch dem 
Feinde nie Zeit, aus einer Übeln Stellung zu entweichen, sondern benutze jede Bewe- 
gung zu seinein Verderben. 

Was dem schwachen Spieler gewöhnlich fehlt, ist: Consequenz in der Ver- 
folgung des Zwecks eines Zuges. Bald dies, bald jenes unternehmend, verliert er 
solcherweise Zeit und Stellung zugleich. 

Indess ist zu bemerken, dass es auch dem starken Spieler in manchen Fällen 
unmöglich ist, von einem, im Anfange des Spiels, so lange die Figuren noch nicht entwickelt 
sind, gewonnenen Tempo entschiedenen Nutzen zu ziehen, und manche Spieleröff- 
nungen, die mit der Bezeichung, dass eine der Parteien ein Tempo verloren habe, 
schliessen, lassen darum doch noch vielerlei Chancen übrig. Ist dagegen das Spiel bereits 
in einem weitem Stadium der Entwickelung, und schon etwa ein starker Angriff 
und Gegenangriff vorhanden, so kann der Verlust eines Tempo für eine der 
Parteien von Entscheidung sein. Ueberhaupt steigen die Nachtheile jedes 
Zeitverlustes mit der Anzahl der geschehenen Züge. 

Angriff und Vertheidigung, sie sind die Lehrgegenstände der Theorie. 
Einen Mittelzustand zwischen ihnen giebt es, streng genommen, nicht Diejenigen 
Operationen, welche weder offenbare Angriffs- noch Vertheidigungszüge zu sein 
scheinen, sind eben beides zugleich. Der Anziehende hat den Angriff. Wie 
lange er währt ? — Wie lange er beim besten beiderseitigen Spiel zu erhalteu ist, 
lässt sich im Allgemeinen nicht angeben. Ueber die einzelnen Fälle crtheilt die Theorie 
der Eröffnungen Kunde. 

Jeder Angriff hat ein Stadium der Vorbereitung, bestehend 
in der geeigneten Auf Stellung der dazu zu verwendenden Figuren. 
Sonst wird aus dem Angriff blos eine versuchte Ueberrum])elung, die nur bei schwa- 
chen Spielern ausführbar. 

Grössere Zahl der in Thätigkeit gesetzten und auf* den ent- 
scheidenden Punkt gerichteten Kräfte, nebst Beherrschung 
grössern Raums sind es, die jeden Angriff begründen. Mau über- 
eile aber nicht vorzeitig den Sturm, sondern den Terrainvortheil 
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behauptend, entwickle man möglich rasch seine Streitkräfte. Es ist 
freilich nicht zu vermeiden, dass auch der Angegriffene seine Figuren entwickelt (darum 
hüte man sich vor unzeitigen Angriffen die dem Feinde nur Zeit zur Entwicklung 
verschaffen), aber man zwinge ihn, womöglich, seine Offiziere auf ungün- 
stige Felder zu stellen, wo sie wenig Spielraum haben, und schwer in Thätigkeit 
zu bringen sind. Es kommen Fälle vor, wo der Angreifende die schwere 
Wahl hat, entweder eine wichtige Augriffsfigur zurückzuziehen, 
und dadurch Zeit zu verlieren, oder dieselbe abzutauschen und 
sich dadurch zu schwächen. Ueber dergleichen lässt sich freilich nichts 
allgemein Bestimmtes sagen; nur fürchte man sich nicht gar zu sehr vor dem 
Abtausch der kleinem Figuren, und verliere mit dem Rückzüge nicht zu viel Zeit, 
vielleicht damit den ganzen Vortheil der Stellung. Mit Dame und Thürmen lässt 
sich gar noch Vieles durchsetzen, sobald man das Uebergewicht der Stellung auch 
ferner durch sie festzuhalten vermag. Ist dies aber nicht der Fall, so weiche man 
dem Tausche aus, und suche mit der betreffenden Figur lieber einen andern Angriffs- 
punkt zu erlangen. Der Angegriffene sucht freilich stets abzutauschen, (namentlich 
die Damen), um sich Erleichterung seiner gedrückten Stellung zu verschaffen und 
den Gegner zu schwächen. Dagegen liegt es beim Mehrbesitz von Kräften, falls es 
nicht möglich ist, mit ihnen grössere Erfolge auf andere Weise zu erringen, im 
Interesse des Starkem, die vorhandenen Figuren möglich rasch und viel zu tauschen, 
um seinen Vortheil zur Geltung zu bringen. Doch ist auch dies mit Vorsicht 
zu thun, da manchmal noch ein anderes Htilfsmittel zum Gewinn 
noth wendig; namentlich, wo man bloss einen einzigen Bauer mehr hat. 

Gelingt es die Qualität zu erobern (Thurm gegen Springer oder Läufer), 
hat man aber einen Bauer weniger, so durchdenke man wohl, falls sich ein 
Damentansch erzwingen lässt, die Gesammtlage des Spiels, wie den Stand der Bauern, 
ehe man tauscht. Bei so kleinem Vortheil, namentlich wenn der Gegner einen 
Läufer gegen den Thurm behält, ist es oft besser, den Angriff mit den noch vorhan- 
denen Figuren kräftigst fortzusetzen, und das Uebergewicht der Qualität solcherweise 
zur Geltung zu bringen. Nach jedem Figur enabtausch, nach jeder 
Erlangung eines Vortheils entsteht eine neue Phase des Spiels, 
die wohl erwogen sein will, ehe man sie beschreitet. — 

Es versteht sich von selbst, dass man, falls noch Offiziere im Felde sind, 
den Abtausch der Bauern soweit zu vermeiden hat, dass der 
Gegner nicht durch Opferung eines Offiziers gegen die noch 
übrige Bauernkraft remis zu machen vermag, das letzte Hülfsmittel, 
welches dem sonst Unterliegenden manchmal noch bleibt. 

Hat mau einen leichten Offizier weniger, und dafür 3 Bauern, so hüte man sich 
dennoch, falls die Bauern nicht überwältigend günstig stehen, vor dem Abtausch der 
Offiziere, da der Gegner mit seinem Offizier und den noch übrigen, wenn auch 
wenigem Bauern möglicherweise gewinnen könnte. Namentlich ist der weithin wirkende 
Läufer gefährlich. 

Es giebt gewisse, allgemeine Grundsätze, die der Spieler 
selten ungestraft aus deu Augen lassen darf. Zu denselben gehört: 
Die Offiziere immer so zu stellen, dass sie nötigenfalls einen 
sichern Rückzug haben und einander nicht im Wege stehen. 

Aus dem Angeführten mag der Lernende ersehen, wie weitblickend das Mittel- 
spiel sein muss. • 

Eine mit logischer Consequeuz von Anfang bis Ende durchgeführte Partie Schach 
ist ein Kunstwerk, das, wegen seiner Schwierigkeit, auch Meistern nicht häufig gelingt. — 
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Vom Endspiel mit König und Bauern allein 

und in Verbindung mit anderen Figuren. 

(iegen Ende des Spiels bleiben gewöhnlich neben den Königen, Danern allein, 
oder mit Offizieren übrig. Die kunstgemüsse Führung dieses Theils der Partie ist 
zum glücklichen Entscheid unumgänglich nöthig. Indess gehört ein gutes Bauern- 
spiel zu den schwierigsten Aufgaben der Praxis und wird am spätesten erlernt, so 
einfach es auch änsserlich scheint. Die Mannigfaltigkeit der Stellungen der Bauern 
und der Bewegungen des Königs, machen die auf bestimmte Berechnung gegründete 
Einzellehre sehr weitschichtig, und es ist daher angemessen, sich auf die specielle 
Darstellung der Hauptfälle, und auf Darlegung allgemeiner Grundsätze zu beschränken, 
wonach der Spieler sein Verfahren für jeden konkreten Fall einrichten kann. 

Zuerst wollen wir diejenigen Spiele kennen lernen , wo , neben den Königen nur 
Bauern gegen Bauern auftreten, und zwar- der Reihe nach, ein Bauer gegen den 
König allein, 2 Bauern gegen König und 1 Bauer u. s. w. 

Ivöniß- und Bauei* gegen König*. 

Der Bauer geht stets zur Dame (ausgenommen der auf der Thurmlinie), 
wenn es seinem Könige gelingt, vor ihm, dem hindernden feindlichen Könige 
gegenüber (in Opposition) zu treten, der Art, dass der Bauer die vorletzte 
Reihe erreicht ohne Schach zu geben; denn erreicht er die 7. 
Linie mit Schachgeben, so kann er blos patt setzen. 

In dieser Stellung g 
am Zuge ist. Andernfalls 
w. 

1) Kdle2 

2) Ke2d3 

3) Kd3d4 

4) Kd4e5 

5) Ke5d5 

6) Kd5c6 

7) Kc6d6 

8) d2d4 

9) d4d5 
10) Kd6c7 

Zieht S. im G. Zuge 
so rückt der Bauer. 

Dagegen mit S. an 

1) Kd8d7 

2) Kd7d6 ! 

3) Kd6d5 

4) Kd5c5 



ewinnt \V. wenn er 
wird das Spiel remis. 

8. 

1) Kd8d7 

2) Kd7d6 

3) Kd6c6 

4) Kc6d7 

5) Kd7e7 

6) Ke7d8 

7) Kd8e8 

8) Ke8d8 

9) Kd8e8 
Verloren. 

den König nach e6, 



i Zuge: 
w. 

I) Kdle2 
8) Ke2d3 
1) Kd3c3 
0 d2d3 




8. 

5) Kc5d5 

6) Kd5d6 

7) Kd6c6 

8) Kc6d6 



5) d3d4 

6) Kc3c4 

7) d4d5+ 

8) Kc4d4" 
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9) Kd6d7 

10) Kd7e7 

11) Ke7d7 



9) Kd4e5 

10) d5d6+ 

11) Ke5d5 



Oder: 



12) Kd7d8 

13) Kd8c8 

14) Kc8d8 



12) Kd5c6 

13) d6d7+ 
Remis. 



1) Kd8d7 

2) Kd7d6 

3) Kd6d5 

4) Kd5c5 

Aus 



1) Kdle2 5) Kcödö 

2) Ke2d3 6) Kd5d6 

3) Kd3c3 7) Kd6c6 

4) d2d4+ Remis 

Spiel erhält man folgende Einzelstellungen : 



5) Kc3d3 
Ü) Kd3c4 
u. s. w. 





Hier gewinnt W. mit oder ohne Zug. 
1) Kf6e6 2)_f5f« 3) 1(1 f7 4) Ke6e7 

Kf8e8 Ke8~f8 Kf8g7 
1) Kf8e8 2) Ke8~ wohin er 

Kf6g7 



Verloren, 
will j der 
Hauer geht zur Dame. 



Ist S. am Zage so verliert er; ist aber 
W. am Zuge so wird das Spiel remis. 



1; Ke8f8 2) Kf8g7 



f6f7 
2) f_6f7 

Ke8f8 



Ke6e7 und gewinnt. 
Remis. 




In dieser Stellung gewinnt W. wenn er 
am Zuge ist; andernfalls bleibt das Spiel remis. 

1) Ke5e6 2) Ke6f 7 3) d4d5 u. s. w. 

Ke8d8 Kd8d7 Verloren. 



1) Kc8e7 2) Ke7d7 3) Kd7e7 4) Ke7e8 5) Ke8d8 u. s. w. 

e5e6 



Ke5d5 



e4e5 



Kdödf, 



Remis. 



Es ist klar, dass der schwächere Theil nur remis macht, wenn er seinen König 
dem feindlichen gegenüber in Opposition erhalten kann. Zugleich ersieht man den 
entscheidenden Gang des Königs, um seinen Bauer zur Dame zu führen, wie er zu 
ziehen hat um den feindlichen König zurückzutreiben, und wie erst nachher der 
Bauer sich bewegt. 

Auf den Randlinien a und h ist es aber nicht möglich einen Bauer (sei es ein 
einfacher oder doppelter) zur Dame zu bringen, wenn der feindliche König das 
betreffende Eckfeld eingenommen hat, da es kein Mittel giebt, ihn von dort und den 
nachstgelegenen Feldern zu vertreiben. 
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Ivönig und Bauei*n gegen den Ivönig-. 

Es giebt hier einige Fälle wo das Spiel remis wird. 



V'/ 



H 




mm 



In dieser Stellung ist das Spiel remis, falls \V. am Zuge, denn: Kh71i8 

Kf7f8 u. s. w. 

S. gestattet dem weissen Könige keinen Ausweg. Ist dagegen S. am Zuge, 
so gewinnt W. offenbar, denn: Kf'7i'6 oder Kf 7 1'8 

Kh7g8 Kh7g6 und gewinnt. 

Folgende Stellung ist remis wenn S. am Zuge, aber verloren wenn W. zieht: 

>. 

n 



Kf8e8 Ke8f8 Remis f6f7 Ke6e7 
f6f7+ föfö Kf8g7 Verlören. 



•1 « Ül 

*wm mm. 




III 



^ iii'"'"''¥ - - 

mm • i...;. 



Ti 



In folgender Stellung indess gewinnt W. stets, mit oder ohne Zug, weil S. das 
Patt nicht erzwingen kann: 



f6f7 u. s. w. 1) Kf8e8 2) Ke8f8 3) Kf8g7 

Kf8g7 f6f7+ f4f5 Ke6e7 

u. gewinnt, 

Zwei Bauern, die sich einander unter- 
stützen, gewinnen immer gegen den König, da 
der König den stützenden Bauer nicht neh- 
men kann, ohne dass der andere zur Dame geht. 



I. W. 8 w. 

1) Kd6e7 1) c6c7 4) Kc8d7 4) Ke4d5 

2) Ke7d7 2) d5d6 5) Kd7c8 5) Kd5e6 ') 

3) Kd7e8 3) Kf3e4 6) Kc8b7 6) Ke6d7 

und W. gewinnt, 

Oder: 

S. W. 8. W. 

1) Kd6c7 1) Kf3e4 4) Kc7d8 4) Kc5b6 

2) Kc7d6 2) Ke4d4 5) Kd8c8 5) d5d6 

3) Kd6c7 3) Kd4c5 6) Kc8d8 6) Kb6b7 

S. verloren. 




w 




mm, 



wm 




■«I - 

■ 




') Auf c6 wäre der schwarze König patt. 

Hir»chbach, Schachspiel. 



18 
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1 38 Bauernenthpiel. 

König und. Bauer gegen König und Bauer. 

8. 












1 

W/fr 










Das Spiel ist remis: 
1) Kd5c6 2) Ke6e7 3) Ke7t7 



4) Kf7e7 



Khig5 Kg5f5 Kf5e5 Remis. 

Geht der schwarze König aber von d5 nacli 
e4, so gewinnt W. durch Kh4g5 offenbar. Ist 
W. am Zuge, und rückt mit dem Könige von 
h4 nach g5, so spielt S. Kd5e4 und gewinnt. 
Der richtige Anzug von \V. ist Kh4g3 oder h4h3, 
wodurch er die Opposition bekommt. 

1) Kh4g3 2) Kg3g2 8) Kg2f2 4)J£f2e2 Oder 1) Kh4h3 2) Khggj 3) KgSgj 4) Kg2f2 
Kd5e4 Ke4f4 Kf4e4 Remis" Kd5e4 Ke4e3 Ke3f4 Remis. 

Man sieht also, dass der Anziehende in dieser Stellung stets den Bauer 
opfern muss. Ueberhaupt kommt diese Notwendigkeit im Bauernspiel öfter vor, 
weil man sonst die Opposition nicht erlangen kann. 



König und 3 Bauem gegen I von ig und 1 Bauer. 

Auch hier giebt es Fälle, wo nicht immer der Stär kere gewinnt, sondern der Anzug 
entscheidet. Denn die Hauptregel für dieses Spiel heisst: Erlangt der Stärkere die Oppo- 
sition mit seinem Könige, so gewinnt er; erlangt sie der Schwächere, so macht er remis. 

In nachfolgender Stellung muss W. gewinnen, wenn er anzieht, 
■ 




1) h6h7 2) g2g4 



3) Kg6h6 
blb3 



4) g4g5 und 



l)7b5 b5b4 
macht int 6. Zuge matt. 

(W. gewinnt mit dem Anzüge auch dann, wenn 
der Bauer von S. auf c7 steht, nur muss dann 
der weisse König im 3. Zuge nach f7 ziehen.) 
Hat dagegen S. den Anzug, so kann W. offen- 
bar nur remis machen, indem er dem vor- 
dringenden schwarzen Bauer nacheilen, und 
seine Bauern preisgeben muss. 



In diesem Falle, bei vereinzelten Bauern, 
entscheidet gleichfalls der Anzug. Beginnt 
S. mit a7a5, so muss der weisse König ge- 
zwungen seine Bauem verlassen, die der 
schwarze König dann nimmt. Hat aber W. 
den Anzug, so gewinnt er: 
1) h2h4 2) Kf2e2 3) Ke2d_2 4) Kd2c2 

a7a5 a5a4 a4a3 Kf4f5 

5) Kc2b3 6) f3f4 7) f4f5 

Kf5g6 Kg6h5 Verloren, da S. keinen 
der Bauern nehmen darf. 
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w. 

W. gewinnt mil dem Zuge. Zieht S. an, so ist das Spiel remis. 
1) Kd2c3 2) Kc3d3 3) e2c3 4) j;2e4 5) e4e5 
Kc5d5 d7d6 Kd5c5 d6d5 



Oder: 



8. 

1) d7d5 

2) Kc5c6 

3) Kc6d6 

4) Kd6c6 

5) d5c4 

6) Kc6d6 

7) Kd6e6 



1) Kd2c3 

2) e2e3 

3) c3d4 

4) c2c3 

5) c3c4 

6) Kd4c4 

7) Kc4d4 

Dagegen : 

1) Kc5c4 2) d7d5 3) Ke4c5 4) Kc_5e6 
e2e3 c2c3 



Verloren. 



8) Kd4e4 

9) Ke4d5 

10) Kd5e5 

11) Ke5f6 

12) Kf6e6 

13) Ke6d7 



8) Ke6f6 

9) Kf6e7 

10) Ke7d7 

11) Kd7e8 

12) Ke8f8 
Verloren. 



Kd2d3 



c3c4 



IÜ>-Y < * f 

1) Ka4a3 2) Ka3b_2 3) Kb2b3 4) Kb3e3 

Ka6b6 Kb6ao Ka5a6 Ka6a5 

7) Kd3e4 8) Ke4d3 9) Kd3d2 10) Kd2c2 

EaSbS Kb3b4 Kb4c4 Remis. 



5)J£c6d6 Remis, 
da S. die Opposition 




behaupten kann. 

8. 



Remisstellung : 

5) a2a3 6) K c3d3 
Ka5a4 Ka4a3 




»Iii . 




VW • 

In folgender Stellung dagegen verliert S. mit dem Zuge, und macht remis, wenn 
W. beginnt. 

18* 
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Bauemcndspiel. 






■. 


w. 


i. 


w. 


1) Kf7e6 


1) Kfle2 


11) Kf7f8 


11) Kd6e6 


2) Ke6d5 


2) Ke2d3 


12) Kf8g7 


12) Ke6e7 


3) Kd5d6 


3) Kd3d4 


13) Kg7g8 


13) Ke7f6 


4) Kd6e6 


4) Kd4e4 


14) Kg8h7 


14) Kf6f7 


5) Ke6d6 


5) f4f5 


15) Kh7h8 


15) Kf7g6 


6) Kd6e7 


6) f5f6-h 


16) Kh8g8 


16) Kg6h6 


7) K C 7c6 


7) Ke4d4 


17) Kg8h8 


17) g5g6 


8) K C 6d6 


8) f6f7 


18) Kh8g8 


18) g6g7 


9) Kd6e7 


9) Kd4e5 


Verloren. 




10) Ke7f7 


10) Ke5d6 







Es kommt öfter vor, dass man einen Bauern opfern muss, 
um zu gewinnen. 



1) Kflf2 2) Kf2e3 3) Ke3d3 4) Kd3c4 5) Kc4d4 6) Kd4e4 Remis. 

Kd7e6 Ke6d6') Kd6e6 




W. gewinnt mit dem Zuge; S. macht mit 
dem Zuge remis. 

1) Kg2f3 2) Kf3g4 3) Kg4f4 4) Kf4g5 
Kf7e7 Ke7f6 Kf6e6 Verloren. 



1) K g2f3 2) Kf3e3 3) K e3d3 4) Kd3c2 5) Kc2b3 6j 
Kf7g7 Kg7f7 Kf7e7 Ke7d7 Kd7c6 
Dagegen : 



Kb3a4 7) Ka4b4 8) Kb4a5 
Kc6b6 Kb6c6 Verloren. 



1) Kf7g6 

2) Kg6f5 

3) Kf5e6 

4) Ke6f6 

5) Kf6f7 

6) Kf7e7 



w. 

1) Kg2f3 

2) Kf3e3 

3) Ke3f4 

4) Kf4f3 

5) Kf3e3 

6) Ke3d3 



7) Ke7d7 

8) Kd7c6 

9) Kc6b6 

10) Kb6a5 

11) Ka5b5 



7) Kd3c2 

8) Kc2b2 

9) Kb2a3 
10) Ka3b3 

Remis. 



') Ke6fo würde S. die Opposition uud das Spiel kosten. 
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Remisstellung wer auch anziehen mag. 

1) Ke4d4 2) Kd4e5 Oder: 2) Kd4c4 
Ke6d7 Kd7e7 Kd7c7 




1) Kc4d4 

2) Kd4e4 

3) Ke4d4 

4) Kd4c4 

5) Kc4b4 

6) Kb4c4 

7) Kc4d5 



i. 

1) Kd6e6 

2) Ke6d6 

3) Kd6e6 

4) Ke6d6 

5) Kd6c7 

6) Kc7d8 

7) Kd8d7 



8) Kd5c4 

9) Kc4b4 

10) a4a5 

11) Kb4a5 

12) b5t>6 

13) Ka5a6 



Remis, 
a. 

8) Kd7d6 

9) Kd6c7 

10) b6a5+ 

11) Kc7b7 

12) Kb7b8 

13) Kb8a8 
Remis. 




H 






in 




W. gewinnt. 



1) Kd5e5') 

2) Ke5d4 

3) Kd4d5 

4) Kd5e6 

5) Ke6d6 



1) Kd7c6 2 ) 

2) Kc6d7 

3) Kd7c8 

4) Kc8d8 

5) Kd8c8 



w. 



6) Kd6e7 

7) Ke7d7 

8) c5c6 

9) Kd7c7 



s. 

6) Kc8b8 

7) Kb8a8 

8) b7c6 
Verloren. 







im* 

mm 

w „Wm 




8. 



S. verliert. 

1) Kg5f5 2) Kf5g5 3) Kg5f6 4) Kf6e7 
Kh3g3 Kg3f2 Kf2el Keldl 
5) Ke7d7 6) Kd7c6 7) Kc6c5 8) Kc5c6 

Kb3a4" 




Kdlc2 
9) Kc6b6 



Kc2b3 



Ka4b4 



c4c5-H und gewmnt. 



in 

i 



mm mm 





ÄAJlit 









») Auf c5c6 + zöge S. den König nach c8 zum Remis. 
*) Auf Kd7e7 erfolgte c5c6. 
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Bauer netulapiel. 




Remisstellung 

1) Kb7c6 

2) Kc6d6 

3) Kd6c6') 

4) Kc6d6 

5) Kd6e5 

6) Ke5f6 

7) Kf6g6 

8) Kg6g5 



1) Kblc2 

2) Kc2d2 

3) Kd2e2 

4) Ke2f2 

5) Kf2g2 

6) Kg2h2 

7) Kh2h3 




■L ■ 




Zieht S. so 
falls gewinnt W. 



macht er remis; andern- 



%. 

!)• Ke5d5 


1) Kf31*4 


2) 


Kd5d4 


2) Kf4g4 


3) 


Kd4e4 


3) Kg4h3 


4) 


Ke4d5 


4) Kh3g2 


5) 


Kd5e4 


5) Kg2fl 


6) 


Ke4d5 


6) Kflel 


7) 


Kd5e5 


7) Keld2 


8) 


Ke5d4 


8) Kd2c2 


9) 


Kd4e4 


9) Kc2bl 


10) 


Ke4d5 


10) Kblcl 


11) 


Kd5e5 


Remis. 




S. verliert, 
s. 



1) Kb6c5 

2) Kc5d5 

3) Kd5e5 

4) Ke5d5 

5) Kd5d6 

6) Kd6e6 



1) Kc3d3 

2) d3e3 

3) Ke3f3 

4) Kf3f4 

5) Ef4e4 

6) Ke4d4 



Ständen die Bauern eine 
wäre das Spiel remis. 



7) Ke6d6 1) Kd4c4 

8) Kd6c7 8) Kc4d5 

9) Kc7b6 9) Kd5d6 

10) Kb6b7 10) Kd6c5 

11) Kb7c7 11) b5b6H- 

12) Kc7b7 12) Kc5b5 

Verloren. 

Reihe weiter auf a5, b6 und a6, so 



') Auf Kdti<»6 folgt Kd2c3 und VV. gewinnt. 
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W. gewinnt. 



1) Ke5f6 

2) d6d7 

3) Kf6f7 

4) Kf7e6 

5) Ke6e7 

6) Ke7d6 

1) Ke5d4 

2) Kd4c4 

3) Kc4b4 

4) Kb4a5 



1) Kd7d8 

2) Kd8d7 

3) Kd7d8 

4) Kd8c7 

5) Kc7c8 

6) Kc8b7 

1) 
2) 
3) 
4) 



7) Kd6d7 

8) Kd7c6 

9) Kc6d6 

10) c5c6 

11) c6c7 



7) Kb7b8 

8) Kb8c8 

9) Kc8d8 
10) Kd8c8 

Verloren. 



Oder : 



i. 

Kd7d8 
Kd8c8 
Kc8b8 
Kb8b7 




5) d6d7 

6) Ka5a6 

7) Ka6b7 

8) Kb7c6 



9. 

5) Kb7c7 

6) Kc7d7 

7) Kd7d8 
Verloren. 



W. gewinnt mit oder ohne Zug. 
1) Ka4b4 2) Kb4c4 3) b5b4 4) b4b3 Verloren. 
Kf4e4 



Ke4e3 



Ke3e4 a2a3 



W. gewinnt stets: 



1) Kc7c8 

2) Kc8b8 

3) Kb8a8 

4) Ka8a7 

5) Ka7a8 



1) Kb5b6 

2) b4b5 

3) Kb6c7 

4) a4a5 

5) Kc7d8 



6) Ka8b8 

7) Kb8a7 

8) Ka7a8 

9) b7a6 
Verloren. 




f. 

Kd8d7 
Kd7c8 

8) a5a6 

9) b5b6 



6) 
7) 



Hätte W. den Anzug, so müsste er Kb5c5 spielen. 



S. macht remis mit dem Zuge, (Ka7b8). Sonst gewinnt W. 
1) Kb4c5 2) Kc5b6 3) aoaC und gewinnt. 
Ka7a8 Ka8b8 

Oder: 

1) Kb4c5 2) Kc5c6 und gewinnt. 
b7b6-h 



1) Kd5c5 2) b5b6+ 3) Kc5d6 4) Kd6e7 5) Ke7d7 6) a5a6 
Kd7c7 Kc7b8 Kb8c8 Kc8b8 Kb8a8 Ka8b8 
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Ein angerückter Thurmbauer hat überhaupt gegen Thurm- und Springerbauer 
mehr Aussicht auf Remis, z. B. 




Remisstellung : 

1) Kf5g5 



1) Kf2g3 

2) h2h3 

3) Kg3f3 



4) g2g4+ 

5) Kf3f4 

6) Kf4g3 



2) h7h6 

3) Kg5f5 



a. 

4) Kf5f6 

5) Kf6g6 

6) Kg6g5 



3) h3h4+ 4) Kg3f3 = 



Oder: 



Oder: 



4) g2g3 

5) Kf3e3 

6) Ke3f2 



7) h3h4+ 

8) Kg3f3 

9) Kf3e4 



■. 

4) h6h5 

5) Kf5e5 

6) Ke5f6 



7) Kg5g6 

8) Kg6f7 

9) Kf7e6 



Kg5f5 



h6h5 



1) Kf2f3 

2) Kf3e4 

3) Ke4e5 

4) h2h3 

5) Ke5f4 



1) Kf5g5 

2) Kg5g4 

3) Kg4g5 

4) Kg5g6 

5) Kg6f6 



Zieht S. an, so spielt er folgendermassen : 



1) Kf5f4 

2) Kf4e4 

3) Ke4d4 

4) Kd4e4 



1) Kf2e2 

2) Ke2d2 

3) g2g3 

4) Kd2e2 



6) g2g4 

7) h3h3 

8) g4g5+ 

9) Kf4g4 
10) h4h5+ 



5) Ke4f5 

6) h7h6 

7) Kf5e5 

8) h6h5 



6) Kf6g6 

7) Kg6f6 

8) Kf6g6 

9) h7h6 
10) Kg6h7= 



5) h2h3 

6) Ke2e3 

7) g3g4 



Oder: 



5) Ke4f5 

6) Kf5g5 

7) Kg5f5 



5) Ke2f3 

6) h2h3 

7) g3g4+ 



8) Kf5g5 

9) h7h6 
10) Kg5g6 



8) Kf3g3 

9) h3h4+ 




Ist S. am Zuge, so macht er durch Kg6f6 remis. Zieht aber 
W. an, so gewinnt er. 



1) Kf4e5 

2) g4g5 

3) Ke5d6 

4) Kd6e6 



1) h6h5 

2) Kg6f7 

3) Kf7f8 

4) Kf8g7 



5) Ke6f5 

6) g5g6+ 

7) Kf5g5 



Oder: 



3) Ke5d6 4) Kd6e6 5) Ke6f5 6) Kf6f6 
Kf7g8 Kg8g7 Kg7h7 Verloren. 



5) Kg7f7 

6) Kf7g7 
Verloren. 
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1) Kf4e5 

2) h4h5 

3) Ke5f5 

4) Kföeß 



1) Kg6g7 

2) Kg7f7 

3) Kf7g7 

4) Kg7h8 



5) Ke6f6 

6) Kf6f7 

7) Kf7g6 



5) Kh8h7 

6) Kh7h8 
Verloren. 



1) Kf4e5 

2) Ke5f5 

3) Kf5e6 

4) Ke6e7 

5) g4g5 

6) Ke7eti 



1) Kg6f7 

2) Kf7g7 

3) Kg7g6 

4) h6h5 

5) Kg6g7 

6) Kg7g6 



W 



f. 




k 



\ I! 



-1 



Remisspiel. Zieht S. an, so rückt 
er sogleich nach h8 , und verlässt die 
beiden Felder h8 und g8 nicht. 



7) Ke6eft 

8) Ke5d6 

9) Kd6e6 
10) Ke6f5 
in g 5g6 + 



i 



■mm mm 



Remis 



7) Kg6f7 

8) Kf7f8 

9) Kf8g7 
10) Kg7f7 

Verloren. 



Zieht S. an, so zieht er f6f5-f . 




König; und « Bauern 



Es versteht sich von selbst, dass auch hier besondere Stellungen stattfinden 
können, welche der einen oder andern Partei den Sieg verschaffen. 

Hirschbach, Schachspiel. |Q 
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In folgender Stellung z. B. muss W. gewinnen 
s. 





m 



MM 




mm 

im 






Zieht W. so erfolgt Kf8f7. Beginnt W. zieht und gewinnt, indem er mit 
S. so geschieht: dem Bauer auf b2 zur Dame geht, dann 

1) h7h6 2) Kh8h7 3) h6g5 auf b5+ S. zum Tausch der Dame zwingt, 

Kf8f7 Kf7f6 h4g5 u. gewinnt, und mit Bauer a2 eine neue Dame macht 
Dagegen ist folgende Stellung remis, gleichviel wer anzieht. 

1) Kd3e3 2) Ke3f3 3) Kf3g3 4) Kg3g4 
Kd5e5 




Kf5e5 



Ke5ffi 



Ke5f5 

5) Kg4g3 6) Kg3f3 

Kf6e5 Ke5f5 Remis. 

1) Kd5e5 2) Ke5d5 3) Kd5e5 4) Ke5e6 



Kd3e3 
5) Ke6f6 
Remis. 



Ke3f3 Kf3g3 Kg3g4 



v/M wm* 

König und Bauern gegen König; und 3 Bauern. 




88 ä** «WrJI 

mm wm wß< y™*"® 




Remis, gleichviel wer anzieht. 



w 



1) Kh4g4 

2) Kg4f4 

3) Kf4f5 

4) Kf5g4 

5) Kg4f4 



1) Kh6g6 

2) Kg6f7 

3) Kf7e7 

4) Ke7e6 

5) Ke6e7 
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Hat S. den Anzug, so gewinnt er durch 
Kc8d7. Beginnt W. so bleibt das Spiel remis. 

1) h4ho 2) g4ho 3) Kf4tT> 4) Kf5g6 
g6ho Ke8d7 K.I7e7 Ke7e6 
5) KgJJhrt 6) Kh6h7 1) li51tfi 8; Kh7h8 

Ke6f7 f6fi> " f5fi P4f3 
9) h6h7 

Reniis. 




König und ü Hauern gegen König und 4 Bauei*n. 



Gegenstand nachfolgender Betrachtungen sind diejenigen Fälle, wo der eine 
König sich nicht bewegen kann, wahrend der andere König sich 3 Freibauern 
gegenüber befindet, Stellungen die in der praktischen Partie wohl kaum vorkommen. 
Wir wolleu einige derselbeu erwähnen. 



Die Bauern gewinnen, doch darf nicht 
f4f8 oder h3h2 angezogen werden, weil sich 
sonst der König auf hl patt stellt. Der 
richtige Zug ist: 1) g3g2 2) g2glD-f- 



3) f4f3 



Kglf2 



Kf2gl 



Verloren. 




W. verliert mit dem Zuge; sonst Remis: 
1) 14 f 3 2) h4h3 



Kglf2 Kf2g3 




19* 
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I 






III 





H 





3 





Ii 



Pf 
fli 




Remis. 



Ebenso Zieht S., so gewinnt er durch 

i'4f3. Zieht W. so wird es remis. 
1) Kb2gl 2) Kglf2 3) Kf2g3 4) Kg3f2 
f4f3 g5g4 h5h4+ u. s. w. 




mm 



i 

w 





mm 



Remis. 

1) h7h6+ 2) f7f5 3) g7gfi 4)_h6h5 
Kg5h5 Kh5h4 Kh4g3 Kg3g2 

Oder: 

1) g7g6 2) h7h5+ 
Kgögi Kg4h4 



König und 3 Banein gegen König und 9 Bauei n. 

Mit der Anzahl der Bauern wächst die Mannigfaltigkeit der Combinationeu, 
und die Stellungen köimcu zu wahren Aufgaben werden, so wenig sie auch ein 
praktisches Interesse haben. Z. B. folgende Stelluug. 




Der Anziehende gewinnt, indem er den 
König so zieht, dass er die Bauern aufhält, 
was geschieht, wenn sie die 5. Reihe noch 
nicht überschritten haben, und zieht dann 
seine eigenen Bauern in die Höhe, welchen 
der anderseitige König, da er im Nachzuge 
ist, nicht Widerstand leisten kann. 
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8. 



1) Kdle2 


1) Ke8d7 


HM c5c6 


10) f4f3 


2) Ke2f3 

mm J IkVMIIJ 


2) Kd7c6 


11) b4b5+ 


11) Kaßa7 


3) a2a4 


3) h7h5 


12) e6c7 


12) k5k44- 


4) c2c4 


4) f7f5 


13) Kh3b2 


13) Ka7b7 2 ) 


5) Kf3g3 


5) Kc6b« 


14) b5b« 


14) g4g34- 


6) b2b4 


6) g7g5 


15) Kh2gl 


15) f3f2+ 


7) a4a5+ 


7) Kb6a6 


16) Kglfl 


16) h4b3 


8) c4c5 


8) h5h4') 


17) a5a6+ 


17) Kb7c8 


0) Kg3h3 


9) f5f4-h 


18) a6a7 


Verloren. 


Befinden sich bei derselben Bauernstellung die beiden Könige auf el uud e8 


einander gegenüber, 


so gewinnt W. auf dieselbe Weise, mag 


auch S. am Zuge 


sein, z. B. 








8. 


w. 


8. 


w 


1) Ke8d7 


1) a2a4 


6) Ke6b5 


6) b2bi 


2) h7h5 


2) Kelf2 


7) f7f5 


7) e2e3 


3) h5h4 


3) Kf2g2 


8) Kb5a6 


8) c3c4 


4) Kd7c6 


4) Kg2b3 




u. gewinnt. 


5) g7g5 


5) a4a5 






Daran knüpfen 


sieb unter andern folgende Resultate: 




8. 






8. 




Der Anzicheude gewinnt. 





HP 




Der Anziehende gewinnt. 




Der Anziehende verliert. 



Hü iii 




•) Auf Katibö zieht W. Kh3g2. 
■) Auf g4g3+ erfolgt Kh2gl. 



Digitized by Google 




König- und. 4 Bauern gegen König und -1 Bauern. 





P i 





Ahnt« 






ü 






Falls W. am Zuge, Remis. Ist S. am 
Zuge, so gewinnt W. 

1) Kf2c2 2) f3f4 3)Ke2f2 4) Kf2g2 

Kf4g3 Kg3fi f4g4 Kg4f4 

5) g2f2 6) Kf2e2 7) Ke2d2 8) Kd2c2 

Kf4e5 Ke5d6 Kd6c5 Kc5b4 

9) Kc2b2 Wäre W. im 6. Zuge dem 

= schwarzen Könige nachgerückt, 
also nach f3 und auf 6) Ke5d6, weiter 
nach f4 gegangen, so gewann S. 

1) Kf4f5 2) Kf5g5 

Kf2g3 f3f4+ und gewimit. 
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König- und S Bauein gegen König: und. f\ Bauern. 




König- und Bauer gegen König und X>ame. 



Ein Bauer, der auf der 7. Linie angekommen ist, kann nur dann gegen die Dame 
remis machen, wenn er auf der Läufer- und Thurmcolonne steht ; auf den anderen 
verliert er, da ihn die Dame verhindert, gleichfalls zur Dame zu werden, indem sie 
den König zwingt, sich vor seinen Bauer zu stellen, und während des Gewinns dieses 
Tempo ihren eigenen König herbeiführt, um zuletzt den Bauer zu nehmen. 



1) 


w. 

Dd7d2 


i, 

1) Kf2fl 


2) 


Dd2f4-f 


2) Kflgl 


3j 


Df4e3 + 


3) Kglfl 


4) 


De3f3 + 


4) Kflel 


5) 


Kb6c5 


5) Keld2 


6) 


Df3f2 


6) Kd2dl 


7) 


Df2d4 + 


7) Kdlcl 


8) 


Dd4e3 + 


8) Kcldl 


9) 


De3d34 


9) Kdlel 


10) 


Kc5c4 


10) Kelf2 


11) 


Dd3d2 


11) Kf2fl 


12) 


Dd2f4 + 


12) Kflgl 


13) 


Df4e3 + 


13) Kglfl 


H) 


De3f3 + 


14) Kf8e8 


15) 


Kc4d3 


Verloren. 




Ebenso verfährt man bei einem Damen- und Springerbauer. 



') d6c5 oder b6c5 helfen auch nicht». 
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Bei einen Läufer- und Thunnbauer ist es aber nicht möglich, das Tempo zu 
gewinnen, um den eigenen König heranzubringen, weil der feindliche König sich 
patt stellen kann. 



8. 8. 




1) De2g4+ 2) Dg4f3 3) Df3g3 -}- 1) Db7a6 2) Da6b5+ 3) b5c4+ 
Kglh2 Kh2gl Kglhl Kclb2 Kb2cl Kclbl 

Offenbar kann der Bauer nicht gcnom- 4) Kc4b3 Remis, 
inen werden ohne den König patt zu setzen. Kblal 

Indess giebt es ungünstige Stellungen, wo der Bauer zwar zur Dame gelaugt, 
den Köiüg aber nicht vor dem Matt zu retten vermag, ungeachtet der gegnerische 
König ziemlich weit entfernt steht. Nachfolgend einige Beispiele: 




M 1) Ka7b6 1) Kalb2 

2) Kb6c5+ 2) Kb2cl 

3) Db7hl-r- 3) Kclb2 

4) Dhlg2+ 4) b2bl 

5) Kc5b4 5) a2all) 

6) Kb4b3 W. wird matt. 




W. 8. 

1) Dc4f7+ 1 ) Kd7c8 

2) Df7e8+ 2) Kc8b7 

3) De8d7 3) Kb7b8 

4) Kc5b6 Verloren. 



Hat der König 2 Bauern, von welchen nur der Eine auf das 7. Feld gelangt 
war, so ist der Gewinn der Dame um so leichter, da der König sich nicht patt 
stellen kann, sonderu den vorgerückten Bauer aufgeben muss. 
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Hat die eine Partei bloss die Dame gegen Dame und Bauer der Andern, 
so kann häufig die Dame, falls der Bauer noch nicht das 7. Feld erreicht hat, 
durch fortwährendes Schachgeben, oder durch zeitiges Heranbringen ihres Königs, 
remis machen, wobei sie aber Acht zu geben hat, dass sie sich nicht in gerade oder 
schräge Linie mit ihrem Könige stellt , so dass der Gegner sie zum Abtausch 
zwingen kann. 

Zum Schluss der bisherigen Betrachtungen noch folgende 



W. zieht, und kann bloss durch c5c6 
remis machen, trotzdem er einen Bauer mehr hat. 




KönilT uud Dnmr 



Köllig, Thiu»m und 



Aligemeine Regel ist: Steht der Bauer noch auf seinem ursprünglichen Felde, 
so wird das Spiel remis. Ausgenommen sind die Thurmbauern, die stets verlieren. 










tut 






w. 

l) Db3b8 +2) Dh8g8 3) Kd5e5 4) Ke5d5 1) De5d5+ 2) Dd5d7 3) Dd7c8+ 
Kd8e7 Te6c6 Tc6e6-f- Remis. Ka8b8 Kb8a8 

4) Dc8c6+ 5) Ka5a6 



Tb6b8 



Tb8b7 



Verloren. 



. Hat der Bauer seine ursprüngliche Stellung schon verlassen, so geht er verloren. 
Es kommt darauf au, den König zu zwingen, dass er vor seinen Bauer tritt, uud 

Himchbach, Schachspiel. 20 
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dass ebenso der Thurm genöthigt wird, den feindlichen 
lassen. Freilich müssen die Züge dessen der die Dame 



König hinter den Bauer zu 
hat, sehi- präeis sein. 




1) Ke7e6') 

2) Te5c5 
3; Tc5e5 



w. 

1J Dd3h7 + 

2) Dh7c7 

3) Dc7d8 

4) Dd8e8+ 4) Ke6d5 2 ) 

5) T)e8c8 5)Te5e4+ 3 ) 

6) Kf4f5 6) Te4e5 + 

7) Kf5f6 7) Te5e4 4 ) 

8) De8f5+ 8) Te4e5 

9) Df5d3+ 9) Kd5c5 
10) Dd3d2 10) Kc5c6 



11 ) Dd2d4 

12) Dd4c4 

13) Dc4f7+ 

14) Kf6e7 

15) Ke7d8 

16) Df7d7 + 

17) Kd8e7 

18) Dd7f5+ 

19) Ke7d7 

20) Df5e4+ 



11) Kc6d7 v ) 

12) Te5c5 

13) Kd7c6 

14) Tc5e5 + 

15) Te5c5 

16) Kc6d5 

17) Tc5c6 

18) Kd5c4 

19) Tc6c5 
Verloren. 



Indess gibt es Stellungen auf alleu Colonnen, mit Ausnahme der Thurmlinie, 
wo selbst ein vorgerückter Bauer nicht genommen werden kann. Z. B. 

8. 




Ilält sich der schwarze König uuf der 
ersten und zweiten Reihe, ohne den Thurm 
zu bewegen, so ist offenbar das Spiel remis. 
Dieselbe Stellung könnte, wie gesagt, auf 
allen Linien stattlinden und das Spiel unent- 
schieden machen. Auf der Thurmlinie wäre 
aber der Bauer verloren. 



J voni^ und Thurm fgefgen. Köuifjf, Tlmrm »nd 

Die stärkere Partei gewinnt, wenn sie den feindlichen König von der Linie 
^les Bauern zu verdrängen vermag. Den Abtausch der Thürme darf der 
schwächere Theil nur dann vornelmien, wenn er mit seinem Könige die Opposition 
erhalten kann. 



») 1) 2) Dh7f7 

Ke7d8 Tc5c5 



8) Df7e6_ 4) De6e7+ 
Kd«c7 Kc7c6 



•») Geht der König nach fi», so zieht W. De8d7 und nachher Kf4g4. 
3 ) Zieht der Thurm nach h5 so gibt die Dame auf a8 Schach. 
*) Zieht der König nach d4 so geht die Dame nach c6 

») 11) 12) Dd4al 13) Da4a7 + 14) KfBe7 

Kc6c7 Te5c5 Kc7c6 
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1) Tb3a3 2) Ta3b3 ') 3) Tb3c3 4) Tc3c8 
e5e4 Th2a2 eleF Kf4f3 

5) Tc8f8+ u»d gibt Schach oder bedroht 
den Bauer. 

Remis. 



Vertat der Thurm aber die dritte Linie vor der Zeit, und gestattet dem 
feindlichen Könige sich vor seinen Bauer zu stellen, so verliert er folgenderweise : 




w. 


i. 




t. 


1) Tb3a3 


1) e5e4 


13) Te6f6+ 


13) Kf2el 


2) Ta3a8 


2) Kf4f3 


14) Tf6e6 


14) e3e2 


3) Ta8f8+ 


3) Kf3e3 


15) Te6d6 


15) Tg7c7 


4) Kelfl 


4) Th2hl + 


16) Kh2g2 


16) Tc7c2 


5) Kflg2 


5) Thiel 


17) Td6d7 


17) Tc2d2 


6) Tf8e8 


6) Ke3d2 


18) Td7b7 


18) Td2d8 


7) Kg2f2 


7) e4c3+ 


19) Tb7bl + 


19) Keld2 


8) Kf2g2 


8) Kd2e2 


20) Tblb2+ 


20) Kd2e3 


9) Te8e7 


9) Teldl 


21) Tb2b3-|- 


21) Td8d3 


10) Te7e8 


10) Tdld7 


22) Tb3bl 


22) Td3dl 


11) Te8e6 


11) Td7g7 + 


Verloren. 




12) Kg2h2 


12) Ke2f2 




s. 



W. zieht und gewinnt 
1) Tflf4 2; Tf4e4+ J 
Th2hl Ke8d7 

6) Kf6g5 7) Te4g4 
Tflgl + Verloren. 



Kg8f7 4) Kf7g6 5) Kg6f6 
Thlfl + Tflgl + Tglfl-H 




Ist es ein Thurmbauer, so gewinnt er oft auch dann nicht, wenn sein König 
vor ihm steht, weil derselbe eingeschlossen wird. Z. B. 



') Der Thurm darf nicht ehef diese Linie verlassen , als bis der Bauer uach eS 
gerückt ist, soust verliert W., wie uachfolgeud gezeigt wird. 



•iü* 
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Bauer nenflepiel. 




IUP W 










Wik jüü 




iL 







Remisspiel : 

lj Tg8fö + 2) Tf8fl 
Kf2g3 Ta7a2 

Oder: 

1) Ta7al + 2) Talfl 3) Kf2fl 
TgÖgl Tglfl + 



\ mm HB » w l 

w. 

Ausnahmsweise macht ein Thurm auch gegen Thurm und 2 Bauern remis z. B. 




1) Ke3f4 2) Td3e3+ 8) Te3a3 4) Ta3a6 + 
Kd6e6 Ke6f6 Ta5c5 

Oder: 

1) Ke3f4 2) Kf4f5 3) Kf5e5 4) Ke5f5 
Ta5a4+ Kd6c5 Ta4e4-H Kc5c4 
5) Td3dl 6) Tdlcl + 7) Teldl + 
Te4e2 Kc4d3 



Köul|f,Thurm u. rs Bauern gegen König,Thurm u.< 



.O Bauern. 

Dieses Beispiel zeigt, wie man bei einem Bauer weniger, richtig zu spielen hat. 
s. 




"11 






, I IIP 



11* 




W. ist am Zuge und macht remis. 

1) a2a4 l ) 2) a4b_5 3) Kc3b4 4) Te3f3 
a7a6 a6b5 Tc7c6 c4c3 

5) b2c3 6) Kb4b3 7) Tf3f5 8) K b3b4 
Tc6e4+ ~Tc4c6 Kb6a6 Tc6c4+ 

9) Kb4b3 
Tc4c6 



') Wichtiger Zug. 
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König, Thurm vi- Bauer* gegen König- u. I dinier. 

Nach Philidor hatte man angenommen, dass in folgender Stellung (und in Un- 
ähnlichen), sobald W. d4d5 zieht, S. das Spiel remis machen könne, indem der 
Läufer durch Schachgeben den feindlichen 
König am Vorrücken zu hindern vermöchte. 
In neuerer Zeit ist diese Annahme aber 
widerlegt worden, indem die Züge: 

I)d4d5+ 2) Tdla l 3) Tala7 + 4) Ta7a_6+ 

Ke6d7 Lc7g3 Kd7d6 Kd6d7 
5) Ta6g_6 * 
n. s. w. 

zum Gewinn für W. führen. (Siehe die Unter- 
suchungen über diese übrigens seltene Spiel- 
endung von Bernhard von Guretzky- 
C o r n i t z in der Berliner Schachzeitung 1 863.) 



König u. Thurm gegen König, LÄufer u. 2 Bauern, 

Sind die Bauern schon weit vorgerückt, so ist es oft dem Thurm unmöglich, 
gegen die beiden Bauern sich abzutauschen, und dadurch remis zu machen. 
Leichter ist es, wenn ein Thurmbauer dabei ist. Gegen Springer und 2 Bauern 
gelingt es dem Thurm viel leichter remis zu machen, wobei sich der König den 
Bauern so nahe wie möglich gegenüber zu halten hat. 

König, Läufer, Springer und. Bauer gegen König, 

Thurm und Bauer. 

In folgender Stellung, wo W. anzieht, verliert S. obgleich sein Bauer zur 
Dame gelangt. 
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König- und Thurm gegen König und Bauern. 

König und Thurm vermögen im geeigneten Falle, 4 geschlossene Bauern 
aufzuhalten, falls sie noch nicht über die Mitte des Bretts vorgedrungen sind. In 
besonderen Stellungen gewinnt aber sogar ein einziger Bauer, wenn ihn der Thurm 
von der Dame nicht abzuhalten vermag. Ebenso gewinnen 2 vereinigte Bauern, 
welche ihre sechsten Felder erreicht haben; 3 vereinigte Bauern gewinnen, wenn 
sie sämmtlich, ohne angegriffen zu sein, ihre fünften Felder erreicht haben, und der 
feindliche König ihnen nicht gegenüber steht 

In folgender Stellung wird das Spiel remis, wenn S. richtig zieht. 

1) Tflf2 2) Kg3f4 3) Tf2d2 4) Td2d6 

Kg5g6 Kg6h5 Kh5h4 Kh4h5 

5) Td6e_6 6) Te6e8 7) Te8h8 + 

h3h2 h2hlD Verloren. 

Dagegen : 

1) Tflf2 2) Kg3f4 3) Tf2e2 4) Te2e5 

Kg5f6 Kf6g6 Kg6f7') Kf7g6 

5) Te5e6+ 6) Te6d6 7) Td6h6 8) Th6h5 

Kg6g7 Kg7f7 2 ) Kf7g7 Kg7g6 

9) Th5g5+ 10) Tg5g8 11) Tg8d8 12) Td8d6+ 

Kg6h6 Kh6h7 Kh7g6 Kg6f7 

Remis. 



Ständen die Banern auf den Feldern h4, g5, f6, so würden sie verlieren ; auf 
h2, g3, f4 hingegen würden sie gewinnen. 



8. 




•) Auf Kgöhö erfolgt 2) Te2e6. 

*) 6) 7) Kf4g5 8) TdÜg_6 + 0) Tgüh6 -i- 10) Th6h5 

Kg7h7 Kh7g7 Kg7h7 Kh7g7 Verloren. 

•) Auf Kh7h6 gewinnt 2) Tc7c2, auf Kh7h8 dagegen 2) Tc7b7 3) Kf<igt> 

a4ali ' Verloren. 
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W. zieht und macht remis: 

1) Th6h7 + 2) Th7hl 3) Kh5b6 

Kb7b8 b4b3 Kb8c8 

4) Kb6c6 5) Kc6d6 6) KdSeg 

Kc8d8 Kd8e8 Ke8f8 

7) Ke6f6 8) Thlgl + 9) Tglhl 

Kf8g8 Kg8f8 Remis. 




König, Lanfei* und Bauer gegen König-« 

Der stärkere Theil gewinnt, ausgenommen wenn der Bauer auf der Thurmlinie 
sieh befindet, und der feindliche König nicht daran verhindert werden kann, das 
Eckfeld, worauf der Bauer zur Dame geht einzunehmen, also wenn der Läufer nicht 
von der Farbe dieses Eckfeldes ist. Ein Bauer mit einem weissen Läufer kann also 
unter diesen Umständen nicht auf al und h8 hereinkommen; ein Bauer mit einem 
schwarzen Läufer nicht auf a8 und hl. 

Im folgenden Beispiele ist es W. möglich, den obgleich noch einen Bauer be- 
sitzenden schwarzen König an Erreichen des Eckfeldes zu verhindern. 



1) Lh7g8 2) Kc3d2 3) Kd2e3 4) Ke3f4 

Kalbl Kblb2 Kb2c3 Kc3dl 

5) Lg8a2 6) Kf4g5 7) Kg5h4 8) Kh4g5 

Kd4c5 Kc5d6 Kd6e7 Ke7f8 

9) Kg5f6 
Verloren. 




Nachfolgend ein Fall, wo ein Läufer nebst Bauer auf der Springerlinie nicht gewinnt. 
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Könige, I.^ftufbru. J)a,iiei*n liegen König «.Bauern. 

Die Stellungen können sehr mannigfaltig sein, so dass die eine oder die andere 
Partei gewinnt. 

In nachfolgenden Stellungen gewinnt W. 



wm 



wm. 



wm 



m 




I .»L. 

1 ,Ä_JB 
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SÄ 
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w JÄM 

^1 ^Hl wm 




1) a2a4 2j Lh4f2 3) Kd6e6 4) a6a7+ 



Kc8b8 Kb8a8 Ka8b8 

5) Lf2e3 6) a4a5 
Ka8a7 Verloren. 



Kb8a8 



1) Lh5f3+ 2) Lf3hl 3) Ke2fl 4) e4d5 
Kg2gl Kglhl d6d5 e5e4 

5) d5d6 6) d6d7 7) Kflc2 8) d7d8D 
e4e3 e3e2-|- Khlg2 h2hlD 

9) Dd8g5+ 10) Dg5h5-|- 11) Dh5g4+ 



Kg2h3 

12) Kc2f2 
Verloren. 



Kh3g2 



Kg2h2 



i 1 



w. 



I^önig ix. T^auiei' gegen Ttönig, Lanfei* n. Bauern. 

Ist bloss 1 Bauer mehr, so wird das Spiel bei Läufern von ungleicher Farbe 
remis, falls der Läufer den Bauer nehmen kann. Sind aber die Läufer von 
gleicher Farbe und der Bauer nahe seinem 8. Felde, so gewinnt er gewöhnlich. 




wm r ... 







/J mm 





In dieser Weise wird der Gewinn gewöhnlich erwirkt. 



W. gewinnt. 
1) Lf6d8 2) Ld8g5 3) Lg5f4 u. dann nach c7. 
La5el Lela5 
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In folgender Stellung gewinnt W. nur mit dem Anzüge: 



Lg7f8 Lf8e7+ Le7fH Lf8h6 
5) Lf6e7 G) Le7f8 



1) Le7g5 2) Kf5f6 3) Kf6f7 4) Lg5fG 



Kh5g4 Verloren. 




Sind auf der einen Seite mehrere Bauern vorhanden, die man zur Dame führen 
will, so muss man die Bauern »auf Felder von der Farbe des feindlichen Läufers 
stellen, damit derselbe sich nicht dazwischen einklemme, und zugleich verhindern, 
dass der Gegner seinen Läufer nicht, gegen die Bauern tausche. 

Ein Beispiel, wie der Läufer gegen Läufer und 3 Bauern remis hält, ist folgendes: 



Jtöiiig und Sprin^or gegen König und Bauer. 

Hat der Bauer das 6. Feld noch nicht überschritten, so wird ihn der, in 
geeigneter Nähe befindliche Springer aufhalten. Das Verfahren dabei besteht darin, 
dass der Springer, falls er nicht sogleich Schach geben kann, stets auf ein Feld geht, 
von wo er Im nächsten Zuge mit Schach zugleich den vorgerückten Bauer angreift, z. B. 



Es ist schon erwähnt worden, dass 1 oder 2 Springer allein nicht matt setzen. 
Hat aber der König noch einen oder selbst mehrere Bauern, so kann er sogar von 
1 Springer matt gesetzt werden. Der russische Schriftsteller Jänisch hat in einer 
besondern Schrift 237 Fälle nachgewiesen, in denen ein einzelner Springer gegen 
König und Bauer matt macht. 

HiMchbach, Schachspiel. 21 



Remisspiel, ganz gleich wer anzieht, da 
der Bauer c6 nicht über das Feld c3 zu 
bringen ist, 




1) Sb2d3 -j- 2) Sd3c5 3) Sc5a4 + 
Kb4c3 b3b2 
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Hfiueruendxpiel. 

W. zieht und gewinnt, (Zöge S. so 
wäre das Spiel remis.) 

1) Se2g3+ 2) Sg3f'5 3) Kflf2 4) Si'5e3 



Khlh2 
5) Se3fl 



Kh2hl Khlh2 
6) Sflg3+ 



Kh2hl 



h3h2 0 

Selbst gegen eine grössere Anzahl von Bauern kann der Springer oft gewinnen. 






W. gewinnt mit oder ohne Anzug: 1) Sg4h6 

1) f7f5 2) f6f4+ 3) h7h5 4) h5h4 "^3" 

Kh3g3 Kg3f2 Kf2fl Kflf2 4) Sh6f7 + 

5) h4h3 6) h3h2 7) f4f3 8) f3f2 0 0 

Kf2fl Sf3g5 Sg5e4 Se4g3-h 

Nachfolgend ein Beispiel mit 2 Springern: 




a3a2 



a2all) 







y//////A V//////A 







HL ^m^^m^ 

mW- 







1 füll 



W. gewinnt stets, sei es mit oder ohne 
Zug z. B. 

1) Kh8g8 2) KgälB 3) Kf8g8 4) Kg3h7 
. Se4c5 Kg6f6 ScöeG Sd6f5 
5) Kh7g8 6) c6c5 7) Kg8h8 8) Kh8ü 7 

Kf6g6 f5e7-h Kg6f7 Se7g8 
9) c5c4 10) Kh7h8 11) c4c3 0 

Se6f8+ Sg8e7 Se7g6 + 



Man sieht, dass dem Könige wegen des Besitzes des Bauern, die Möglichkeit 
genommen ist, sich patt zu stellen. 
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Das Matt kann auch dadurch erfolgen, dass der eigene Bauer dem Könige 
den Ausweg versperrt. Z. B. 



1) Kd2c3 2) Kc3b4 3) Kb4a4 4) Sblc3+ 5) Sa3c2+ 
Kala2 



Ka2al 



Kala2 



Ka2al 




III. 





Dergleichen Spielendungen kommen indess wohl schwerlich vor, und 
wir uns daher mit dem hier Mitgetheilten. 



w. 



König-, Springer und Bauer gegen König. 

Der stärkere Theil gewinnt stets, indem er, falls sein König entfernt steht, den 
vom feindlichen Könige angegriffenen Bauer unterhalb durch den Springer deckt, welcher 
nicht genommen werden kann, ohne dass der Bauer zur Dame rückt, und allmählich 
seinen eigenen König herbeibringt. Eine Ausnahme macht der Thurmbauer in 
folgenden Stellungen, wo der eine oder andere König auf dem Eckfelde vor dem 
Bauer steht. 




Beide Spiele sind remis. 



König, Springer u. Bauer gegen König u. Bauern. 



W. zieht und gewinnt, 
1) Se3d5 + 2)Sd5c7+ 3) Sc7e6 4) Se6c5 -h 

Kb6a6 Ka6b6 Kb6a6 Ka6b6 
5) Kc4d5 6) Sc5a4-r- 7) Kd5e4 



f5f4 



Verloren. 



Kb6c7 
Oder: 

1) Se3d6+ 2) Sd5c7+ 3) Sc7e6 4) b3a4 
Kb6a6 Ka6b6 a5a4 Kb6a5 

5) Se6c5 6) Kc4b3 7) Sc5e4 8) Kb3b4 
f5f4 f4f3 Ka5a6 Ka6b6 

9) a4a5+ 10) Kb4a4 11) Ka4b5 12)a5a6+ 
Kb6a6 Ka6a7 Ka7b7 Kb7a7 




21* 
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13) Kb5a5 14) Ka5b6 15) a6a7+ 16) Se4c5 17) Sc5a6 18) Sa6c7+ 
Ka7a8') Ka8b8 Kb8a8 



f3f2 



fSflD 





■jjr 



1 



W. gewinnt mit oder ohne Anzug. 
1) Sf5e3 2) Se3g5 3) Sg4f6 4) Ke7f7 5)g6g7+ 6) g7g8D+ 
Kh8g8 Kg8h8 g7f6 f6f5 Kh8h7 0 



Springer und Bauer gegen Springer gewinnen manchmal dadurch, dass der 
Springer durch Schachgeben den feindlichen Springer, welcher das Hineingehen des 
Bauern in die Dame verhindert, zum Abtausch zwingt, und der Bauer nun auf das 
8. Feld gelangt. Springer und Bauer gegen Läufer gewinnen zuweilen dadurch, 
dass der Springer das Feld maskirt, welches der Bauer überschreiten muss, um zur 
Dame zu gelangen. 



*) 13) 14) Ka5b6 15) Se4c5 !S) Sc5e6 17)S e6c7-f 18)a6a7 + 19)a7a8D + 

KaTbH Kb8a8 f3f2 ßflD Ka8bS Kb8c8 Kc8d7 
20) Da8e8+ 21 j De8e6 + 

Kd7d6 0 
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Spielgesetze. 

i. 

Bemerkt ein Spieler, dass die Stellung des Brettes oder der Figuren falsch ist, 
oder eine Figur fehlt, so kann er verlangen, dass die Partie von neuem beginne-, 
nach dem 4. Zuge bedarf es dazu aber der Einwilligung des Gegners. 

TL 

Um den Anzug wird zuerst geloost, spater ist er abwechselnd. Die Farbe der 
Figuren wird gleichfalls geloost; nachher ist sie in einem Match bleibend. 

III. 

Eine berührte Figur muss gezogen werden, es sei denn, dass man sie bloss 
zurecht rücke, was jedoch gleichzeitig mit dem Worte ,j adoube" gesagt werden 
muss. Kann die Figur nicht gezogen werden, so darf der Gegner verlangen, dass 
der König zieht. 

IV. 

So lange man eine Figur noch hält, darf man sie ziehen wohin man will; hat 
man sie aber losgelassen, so ist der Zug nicht zurücknehmbar. 

V. 

Berührt ein Spieler eine Figur seines Gegners, so kann dieser ihn zwingen zur 
Strafe seinen König zu ziehen, oder die gezogene Figur, wenn möglich, zu nehmen. 

VI. 

Kann die berührte Figur weder gezogen noch geschlagen und kann auch der 
König nicht gezogen werden, so bleibt der Fehler ohne Folgen. 

VII. 

Wenn der König als Strafe gezogen werden muss, so darf er nicht rochiren. 

VIII. 

Nimmt ein Spieler eine Figur des Gegners mit einer Figur, die sie nicht 
nehmen kann, so muss er nach der Wahl des Gegners jene Figur schlagen, wenn 
sie überhaupt genommen werden kann, oder die berührte Figur ziehen. 

IX. 

Nimmt der Spieler eine seiner eigenen Figuren mit einer andern, so hat der 
Gegner zu bestimmen, welche der berührten Figuren er ziehen soll. 

X. 

Macht ein Spieler einen falschen Zug, so kann ihn der Gegner beliebig zwingen, 
entweder den falschen Zug stehen zu lassen, oder mit der berührten Figur einen 
richtigen Zug zu machen, oder den König zu ziehen. 

XL 

Zieht ein Spieler während er nicht am Zuge ist, so kann der Gegner den Zug 
gelten lassen oder nicht 

XII. 

Rochirt ein Spieler, obgleich er es nicht darf, so hat der Gegner das Recht, 
diese Rochade gelten zu lassen oder zu verlangen, dass entweder der König oder 
der Thurm gezogen werde. 
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xrrc. 

Setzt ein Spieler in Folge eines Zuges seinen König einem Schach aus, so 
muss er auf Verlangen den König ziehen. Falls dies unmöglich, bleibt der Fehler 
ohne Strafe. 

XIV. 

Ist kein Schach geboten und das Schach nicht gedeckt worden, so muss es 
nachträglich geschehen. 

XV. 

Sagt ein Spieler irrthtimlich Schach an, ohne es zu bieten, und der Gegner 
deckt das vermeintliche Schach, so darf er diesen Zug zurücknehmen, ehe der 
Andere seinen folgenden Zug gethan hat. 

XVI. 

Macht ein Spieler einen falschen Zug und der Gegner zieht, ohne es zu bemer- 
ken, weiter, so muss er es gelten lassen. Nur wenn ein König durch mehrere Züge 
im Schach geblieben, müssen die Züge beiderseitig zurückgenommen werden. 

xvn. 

Wenn am Ende einer Partie ein Spieler hinreichende Macht hat, um das Matt 
zu erzwingen, es aber nicht versteht, oder das Matt überhaupt nur zu den Zweifel- 
haften gehört, (wie König, Läufer und Thurm gegen König und Thurm), so hat der 
Gegner das Recht zu verlangen, dass nur noch 50 Züge von jeder Seite gemacht 
werden, welche vom Augenblicke der Ankündigung zu zählen sind. Nach Ablauf 
derselben wird das Spiel als remis abgebrochen. Wird während der 50 Züge eine 
Figur geschlagen, so entsteht eine neue Spielendung, und sind dafür wieder 50 Züge 
erlaubt. 
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Uebersicht der Geschichte und Literatur 

des Schachspiels. 

Die Entstehungs-Geschichte des Schachspiels ist, wie vod manchen anderen 
geistigen Bestrebungen, in Dunkel gehüllt. Von Indien aus verbreitete sich das 
Schachspiel im 6. Jahrhunderte unserer Zeitrechnung nach verschiedenen Rich- 
tungen hin, wie unter andenn auch das an Kaiser Karl den Grossen vom griechischen 
Kaiserhofe geschenkte Schachspiel zeigt. Bereits im 13. Jahrhunderte verfasste 
Jacobus de Cessolis eine Schrift über Schach. Die Werke des portugiesischen 
Apothekers Damiano (1512), des spanischen Geistlichen Rui Lopez') (1561), 
des Gianutio (1597), des neapolitanischen Rcchtsgelehrten Salvio (1604), des 
Moreaten Gioachino Greco (1615). des Italieners Carrera (1616), bildeten 
die Grundlage unserer Schachtheorie. Merkwürdig ist unter den Erwähnten nament- 
lich Gioachino Greco, bekannt unter dem Beinamen des Calabresen, weil er schon 
früh nach Calabrien gelangte. Durch sein Schachspiel soll er sich angeblich, z. B. 
in London und Paris, ein bedeutendes Vermögen erworben haben; später ging er 
nach mancherlei Abenteuern nach Indien, wo er auch, den Jesuiten alles vermachend, 
gestorben ist. Er schloss sich in seinem Werke den in Frankreich üblichen Spiel- 
regeln an, also, im Gegensatze zu den andern italienischen Schriftstellern, auch der 
beschränkten Rochade. Sein Buch enthält eine grosse Anzahl höchst interessanter 
Fintenspiele (ohne Bemerkungen), worin die Fehler geistreich ausgebeutet werden. — 

Aus dem 18. Jahrhundert sind zu nennen: der Engländer Bertin (1735; und 
der Araber Philipp Stamma (1737 und 1745). Stamma war der Erste, 
welcher die Züge durch Buchstaben und Zahlen bezeichnete, und ist also als Erfinder 
der jetzt gebräuchlichen Bezeichnungsart anzusehen. 

Die eben besprochene Epoche, lässt sich als ältere Schule des Schachspiels 
betrachten, um so mehr, als damals durch eine Aufsehen machende Erscheinung eine 
Art Abschnitt in der Entwicklung des Schachspiels hervorgebracht wurde. Diese 
Erscheinung war der französische Tonsetzer FraucoisAndr6 Danican genannt 
Philidor, (geboren 1726 gestorben 1795), welcher ein halbes Jahrhundert hindurch 
jeden Gegner besiegte, ohne auf das Brct zu blicken, wobei ihm freilich seine in 
früher Jugend begonnene Uebung unterstützte. Sein Werk erschien 1749, und mit 
einen zweiten Theile vermehrt 1777. Da er darin das Bauernspiel vor allem kulti- 
virte, indem er die geschickte Führung der Bauern, mit denen man stets zuerst vor 
den Offizieren angreifen müsse, für die Seele des ganzen Spiels ausgab, so zog er 
das Läuferspiel dem Springerspiel vor, weil der Springer den Läuferbauern verstellt. 
Um nun das Fehlerhafte des Springerzugs zu beweisen, liess er den Kachziehenden 
den Königsbauer durch den Damenbauer decken, und darauf, wie wir in der Analyse 
der Eröffnungen gezeigt haben, den Königsläuferbauer 2 Schritte ziehen. Soviel Irrthüm- 
liches auch Philidors Annahme enthält, so förderlich war seine Lehre doch für die 
Ausbildung des Baucmspiels. 

Seine theoretischen Gegner waren die drei bedeutenden italienischen Schrift- 
steller: Ercole Del -Rio (1750), bekannt unter dem Namen des Modenesischen 
Unbekannten, Lolli (1763) und Ponziani (1769). Ihnen schloss sich Cozio 

*) Das Buch des Lopez ist vom Herzog August von Lüneburg-Braunschweig, unter dem 
Namen Selen us 1616 ins Deutsche übertragen worden. Unter auderm behauptete Lopez 
gegen Damiano,dass im Springerspiel der angegriffene Königsbauer nicht durch den Damen- 
springer sondern durch den Damenbauer gedeckt werden müsste, und wendete gegen den 
Damenspringer den Zug 2) flb5 an, welcher nach ihm, wie erwähnt, deu Namen führt. 
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(1766) an. Sie lehrten ein lebhaftes Figurenspiel, welches durch die Combinationen 
des Springerspiels am raschesten zur Geltung gelangte, und bestrebten sich, das 
Irrthümliche in Pldlidor's Behauptungen darzuthun. — Die spätere Zeit hat von 
beiden entgegengesetzten Richtungen das Wahre und Werthvolle entnommen; von 
den Franzosen die vortreffliche Bauernführuug, von den Italienern das feurige Offizierspiel. 

Ueber einige andere Autoren hinweggehend 1 ) gelangen wir zu dem Deutschen, 
Johann Allgaicr in Wien, (Erfinder des Allgaier-Gambits) dessen Schachbucb 
wiederholte Auflagen erlebt hat. 

Hier lässt sich die mittlere Periode der Entwickelungs-Gescbichte des Schach- 
spiels abschliesscn, deren hauptsächlichsten Charakter der Kampf zwischen der itali- 
enischen und der französischen (Philidorschen) Schule bildete. 

Das neuere Schachspiel datirt namentlich von dem Aufblühen der englischen 
Schacbliteratur. Der bedeutendste englische Schachautor ist Lewis, welcher seit 
1817 zahlreiche, werthvolle Werke herausgegeben hat. Neben ihm ist der seit 1831 
thatig gewesene George Walker zu nennen. Epoche machend waren namentlich 
die Schachkämpfe zwischen dem grossen französischen Spieler Labourdonnais 
und dem erfindungsreichen englischen Matador, Mac Donneil. Mancherlei neue 
Vertheidigungs- und Angriffsweisen wurden dadurch bekannt. Dazu kamen Corres- 
pondenzpartien zwischen bedeutenden Schachklubs verschiedener Länder. Der Geist 
des neueren Schachspiels bestand darin, mit Vermeidung aller einseitigen Schulan- 
sichten, der Spielentwickelung möglich scharfe Consequenz angedeihen zu lassen. 
Auch die sogenannten geschlossenen Spiele (s. Analyse der Eröffnungen) wurden in 
den Kreis genauer Untersuchungen und praktischer Uebuug gezogen, und überhaupt 
alle Spielweisen einer sorgfältigen Prüfung unterworfen. 

Das Gambit des Lewis, das Evansgambit, das schottische Gambit, das Gambit 
des Coclirane, das Doppelgambit, einige neue Arten des I>äufergambits u. s. w. gehören 
mit zu den Errungenschaften dieser Epoche. 

Unter den ausgezeichnetesten Schachschriftstcllera ist der russische Major von 
Jänisch zu nennen, dessen Buch über die Spieleröffnungen (1842 und 43) zu den 
Originalwerken gehört, — Epochenniachend für die deutsche Schachliteratur war 
das Handbuch des Schachspiels, begonnen von v. Bilguer, fortgesetzt und heraus- 
gegeben von v. d. Lasa (erste Ausgabe 1843), das ausführlichste, zugleich auch viel 
Eigenes enthaltende Sammelwerk, was bis dahin erschienen war. Von da an nahm 
das Schachspiel auch in Deutschland einen bedeutenden Aufschwung, theils durch 
theoretische Forschungen, theils durch bedeutende Spieler. Zugleich trugen das 
Entstehen verschiedener periodischer Schachschriften , die Wettkämpfe zwischen 
Staunton und St. Amant, von Anderssen und Morphy, und die beiden 
grossen Schachturniere in London vielfach zur Belebung des Interesses für Schach- 
spiel bei, und vermittelten die Bekanntschaft der bedeutenden Spieler unter einander, 
obgleich bei den Dilettanten das immer reger sich gestaltende Interesse für Probleme 
überwog. Leider ist es noch nicht gelungen, die so praktische und dabei kurze 
Bezeichnungsart der Züge wie sie in Deutschland üblich, auch in England und Frank- 
reich einzuführen, eine Aufgabe deren Lösung erspriesslicher wäre als die Entwer- 
fung von allerlei doch nicht befolgten Spielgesetzen auf den Schachcongressen. 

Die Namen der gegenwärtig noch wirksamen bedeutenden Schachspieler und 
Forscher sind den Freunden des Schachspiels zu bekannt, als dass wir sie hier anzu- 
führen brauchten. Um ihren Verdiensten gerecht zu werden, wäre es nöthig, alle 
von ihnen herrührenden Neuerungen anzuführen, und das würde weit über den Zweck 
dieses Buches hinausgehen. 

') Zu den damals erschienenen Werken gehört auch der Schachkodex von Koch, 2. Auflage 
2 Bände 1813 und 14, welcher die Spiele von Lopez, Greco, Philidor und Anderen enthält. 
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Nachtrag zu den Ergänzungen Seite 120—123. 

Vertheidigrung; des IMiilidor im Springerspiel. 

1) e2e4 2) Sglf3 
c7e5 d7d6 

3 ) d2d4 4) Sf3d4 5) e4d5 6) Ddlc2 -f- 7) Sd4e6 8) De2e6+ 9) Lflc4 = 
e5d4 d6d5 Dd8d5 Lc8e6 Dd5e6 ~f7e6" ~e6e5 

Oder: 

7) Sd4b5 8) Lclf4 9) Sblc3 
Sb8a6 Dd5c6 LfSbT 

Wenn S. im 6. Zuge das Schach mit Lf8e7 deckt, so bekommt W. durch 
7) Sd4b6 mit etwa darauf folgendem Lclf4 und 0-0-0 einen sehr starken Angriff. 

Springerspiel des Lopez. 

Nachdem wir in den Ergänzungen namentlich die Folgen des Zuges a7a6 
erläutert haben, fügen wir die vorbehaltenen Kachträge über 3) Sg8f6 hinzu. 

1) o2el 2) Sglft* 3) Lflb5 
e7e5 Sb8c6 Sg8f6') 

4) d2d4 5) e4e5 6) 0-0 7) Tllel 8) Sf3d4 9) Ddld4 10) Lb5c4 
e5d4 Sf6e4 Lf8e7 Se4c5 Sc6d4 0-0 

4) 0-0_ 5) I)dle2 6) Lb5c0 7) Sf3e5 = 

Sf6e4 Se4d6 d7c6 Lc8e6 

4) 0-0 5) d2d4 6) Ddle2 7) Lb5c6 8) d4e5 = 

Sf6e4 Lf8e7 Se4d6 b7c6 Sd6f5 
Dagegen : 

7) 8) d4e5 9) Tfldl 10) e5e6 11) Sf3e5 12) De2h5+/\ 

d7c6 Sd6f5 Lc8d7 f7e6 Le7d6 

4)_d2d3 6) c2c3 6) Lb5c6 7) Sf3e5 

Lf8c5 0-0 b7c6 Eine Spielweise nach Anderssen, wo S. 

den verlorenen Bauer durch einen Angriff ersetzen soll. 
Eine andere Spielweise ist folgende: 

4) d2d3 4) d7d6 8) Sblc3 8) c6c5 

5) Lb5c6 + 5) b7c6 9) Sf3h2 9) Sf6e8 

6) h2h3 G) Lf8e7 10) f2f4 10) e5f4 

7) 0-0 7) 0-0 11) Lclf4 11) f7f5 



») 3) 4) 0-0 5) c2c3 6) d2d4 7) c3d4 

Sg8e7 g7i6 Lf8g7 e5d4 d7d5 

HIr*chbach, Schachspiel. ' 22 
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Die Fortsetzung mit 4) d2d3 ist vielleicht die solideste und nachdrücklichste 
die W. hat und daher ganz vorzüglich zu empfehlen. Noch ist zu erwähnen, 
dass S. auf 3) Lflb5 auch einfach mit d7d6 antworten könnte, worauf er später 
durch f7f5 sein Spiel öffnen müsste. 

Ausserdem sei bemerkt, dass falls nach 3) Lflb5 4) Lb5a4 S. Sg8f6 (statt 

a7a6 

des richtigen Lf8e7) ziehen sollte, nach Auderssens Meinung nicht d2d4 sondern 0-0 
die stärkste Antwort von W. bildet. 



(«aiiilrit des hieseritzky. 

Zu dem 2. Spiele Seite 101 ist noch die Bemerkung hinzuzufügen, dass nach 
den Zügen: 14) Kelf2 15) Ddlhl 

Sg3hl-|- der beste Zug für S. nicht 15) g4g3 sondern 
Lc8f5 ist, wodurch S. gewinnt. W. mag daher lieber auf 8) Sf6h5 mit 9) 0-0 oder 
Sblc3 antworten, oder vielleicht 14) Thlh2 15) Kelf2 16) La8e4 versuchen. 

Dd8e7+ Sg3e4+ 

In seiner Schachzeitung (Januar- und Februarheft 1864) theilt Max Lange 
analysische Untersuchungen über den Paulsenschen Zug 5) Lf8g7 mit. Die darin 
aufgestellte Behauptung, dass es für W. gut sei, nach den Zügen: 

6) e5g4 7) Sg4f2 8) Sf2e4 den Springer auf f6 zu nehmen, scheint nicht richtig, 
d7d5 d5e4 Sg8f6 denn nach den vorgeschlagenen beiderseitigen Zügen : 

9) Se4f6 10) Lflb5 11) Lb5e2 12) d2d3 13) 0-0, würde S. 13) Df6h4 

Dd8f6 c7c6 0-0 Tf8e8 

nehmen, und mit Lg7d4 drohend, 1 Bauer mehr nebst besserer Stellung behalten. 

Richtiger scheinen folgende Spiele Lange's: 6) d2d4 7) Lfld3 8) Se5c4 

Sg8f6 d7d6 Sf6h5/\ 

Oder: 



6) d2d4 

7) Sblc3 

8) Se5d3 

9) Sd3f4 

10) Sf4h5 

11) Lfle2 



6) Sg8f6 

7) d7d6 

8) 0-0 

9) Sf6e4 

10) Tf8e8 

11) Sb8c6 



Oder : 



12) Sc3e4 

13) c2c3 

14) Sh5g3 

15) Lclg5 

16) Lg5f4 

17) 0-0 



9) Lclf4 10) Se3e4 11) Sd3f2 12) Lfld3 



Sföe-i 



Tf8c8 



d6d5 



£7f5A 



12) Te8e4 

13) b7b6 

14) Te4e8 

15) f7f6 

16) Lc8a6 

17) La6e2/\ 



Französisches Spiel. 

1) e2e£ 2) d2d4 3) Sblc3 
e7e6 d7d5 

Bester Gegenzug ist vielleicht 3) c7c5. (Auch Sg8f6 oder Lf8e7 sind Züge, 
die besser sein mögen als der in der Anmerkung 5 ) Seite 108 angegebene, da W. im 
letztern Falle durch Ddlg4 das Uebergewicht erlangen könnte.) 
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SiciliaiiLsclies Spiel. 

Wir haben schon angedeutet, dass wir dies Spiel für verwickelter halten als 
das französische Spiel e2e4. In neuester Zeit hat Anderssen 2) Lflc4 

c7e6 (früher sehr üblich) als den stärksten Gegenzug 
von W. erklärt. (?) Davon absehend, wollen wir noch eine häutig vorkommende, 
der genauen Analyse aber schwer zugängliche Spielfortsetzung von W. anführen, 
deren Erwähnung wir uns für diesen Nachtrag vorbehalten hatten. 

1) e2e4 

c7c5 

2) Sblc3 3) Sglf3 4) g2g3 5) d2d3 6) Lflg2 7) Sc3e4 
e7e6 Sb8c6 d7d5 Lf8e7 d5e4 Sg8f6 



* BerlclitigTxn gen. 

Seite 153 in der Studie müssen die beiden schwarzen Bauern, wie auf dem 
Titel, auf h6 und g6 (nicht h7 und g7 stehen). 

Seite 157 beim letzten Diagramm muss es heissen: In folgender Stellung, wo 
W. anzieht, wird S. matt, obgleich sein Bauer zur Dame gelangt. 

Mit dem Seite 167 erwähnten Schachspiele Karls d. Grossen ist es nichts, wie 
v. d. Lasa in der Berliner Schachzeitung 1864 sagt. 
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Auflösung des Problems von J. Mliickwitz auf dem Titelblatte. 

1) Tf6-a6 1) Lb7— a6 (Var.) 

(oder Lb7 — c6) 

2) Tfo— e5 2) Lh2— e5. (A) 

3) Sd5 — e7 + 3) Kc4— d4 oder b4. 

4) Se7— f5 oder c6+ u. Matt 

(A) 

2) Sh3— f2 oder Lh2— gl 

3) Sd5— e7+ 3) Kc4-d4 oder b4. 

4) Se7— c6+u.Matt 

(Variante) 

1) Kc4— d4 

2) ßc3— e2+ 2) Kd4— e4 (B) 

3) Ta6— e6+ 3) Ke4— fö: (am Besten.) 

4) Sd5— e3+ u. Matt. 

(B) 

2) Kd4— c4 

3) Sd5 — c3+ 3) Behebig. 

4) Ta6— a4+ u. Matt. 



Druck Ton C O. Naumann In Leipzig. 
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Siebzehn Jahre sind verflossen, seitdem Verfasser in der deutschenSchach- 
zeitung (1846 — 48), welche den Reigen ähnlicher periodischer Unter- 
nehmungen in Deutschland eröffnete*), den Versuch einer systematischen Dar- 
stellung der Theorie der Spieleröffnungen machte. Seitdem hat die Wissenschaft 
des Schachs an specieller Kenntniss bedeutend zugenommen, und jedes Jahrzehnt 
bringt neue Eroberungen forschender Geister. Wer den gegenwärtigen Stand der 
Schachwissenschaft mit dem vor 50 Jahren vergleicht, wird zugestehn, dass auch 
in diesem Fache geistigen Strebens höchst bedeutende Fortschritte gemacht 
worden sind. 

Zweck des vorliegenden Lehrbuchs ist, trotz dessen billigen Preises, dem Studirenden 
über alles für das praktische Spiel Wichtige die nöthige Auskunft zu ertheilen, um 
dadurch die Anschaffung eines zweiten theuerern Handbuchs entbehrlich zu machen. Damit 
war zugleich das Streben verknüpft , den Resultaten bisheriger Forschung Neues hinzu- 
zufügen, und man wird daher in der Lehre von den Eröffnungen mannigfach von 
anderen Schachbüchern Abweichendes antreffen, mag es auch, wegen Ausschlusses jeder 
Polemik, niemals besonders hervorgehoben worden sein. Dies Ziel war nur durch Ver- 
meidung alles Wortschwalls zu ermöglichen, und zugleich auch desswegen wurde der Weg 
gewählt, zuerst das Spiel mit den einzelnen Figuren zu lehren, wodurch für den Anfänger 
die Verständniss der Theorie der Eröffnungen erleichtert wird, ohne dass es nöthig ist, bei 
jedem Zuge in weitläufige Erklärungen sich einzulassen. Alle möglichen Züge vermag auch 
das dickste Handbuch nicht anzugeben, und je mehr ein solches Werk in Einzelheiten 
sich vertieft, desto leichter ist es Irrthümern ausgesetzt. Den Grund davon weiss jeder, 
welcher die Schwierigkeiten der Schachanalyse aus eigener Erfahrung kennt. Man 
erinnere sich nur an die mancherlei Spielweisen, welche von hervorragenden Autoreu 
zu verschiedenen Zeiten für durchaus richtig angegebon worden sind, und erst, nach- 
dem sie Jahre lang in die verschiedenen Lehrbücher übergegangen waren, als durch- 

*) Seltsamerweise beginnt HerrFalkbeer in dem Ch.-Play .-Magazine eine Abhandlung 
über die deutsche periodische Schachliteratur mit der irrthümlichen Angabe, die deut- 
sche Schachzeitung vonBledow in Berlin sei die erste gewesen; später sei die 
Leipziger Schachzeitung herausgegeben von u. s. w. gekommen, wovon nur einige 
Hefte erschienen seien. 
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aus falsch erkannt wurden. — In keinem Fache hat der menschliche Geist mehr mit 
dem Irrthuine zu kämpfen als in Schachuntersuchungeu. Unter diesen Umständen 
glaubte Verfasser vor zu bestimmtem Aussprechen allgemeiner Ansichten über diese 



wie rasch dergleichen allgemeine Thesen wechselten. Verfasser hat es manchmal 
vorgezogen, dem Leser das gesichtete Material zur Ansicht vorzulegen, und ihm 
selbst das Urtheil zu überlassen. Wo die geschriebene Lehre verstummt oder mit 
blossen Andeutungen sich begnügt, da hat die Praxis ihren Entscheid abzugeben. 
Das mag man bei Benutzung dieses Buchs nie aus den Augen verlieren. Es gibt eine 
gewisse Grenze, wo die Special-Analyse, geblendet von dem Reichthuine möglicher 
Combinationen, bescheiden sich verhüllt. Wie manches jetzt als feststehend Ange- 
nommene wird vielleicht in späterer Zeit veränderter Anschauung weichen! 

Auch dem Bauernendspiele sind mancherlei Original-Zusätze zu Theil ge- 
worden. Noch sei bemerkt, dass bei der besondern Einrichtung des Werks, die 
Anmerkungen eine mit dem Text wetteifernde Bedeutung haben. Das übliche Zeichen 
des Schlagens (:) ist, weil eigentlich unnütz, überall weggelassen worden. Zahlreiche 
Fehler (obgleich sie von den Autoreu nie angegeben werden)*) sind die unvermeidlichen, 
entstellenden Flecken auch der besten Schachwerke, warum also Gelegenheit zu 
vermehrten Druckfehlern geben. 

So möge denn das Buch hinausgehen und beitragen zur Förderung und Ver- 
breitung des wissenschaftlichen Schachspiels. Auch die Schachspielkunst hat ihre 
geistige Berechtigung, obgleich sie nur ein kleines Gebiet im Kultus des Genies 
bildet. Wenn der Wort-, der Tonilichter hinabsteigt in die Tiefen der Seele, um 
aus Worten und Tönen seine ideale Welt aufzubauen, so bietet das Schachspiel da- 
gegen ein Bild des Lebenskampfes, wo die verschiedenartigsten Kräfte mit einander 
ringen, wo die Wogen bald den einen bald den andern Kämpfer erheben, bis zu- 
weilen ein Augenblick über Sieg und Niederlage entscheidet, und die herrlichsten 
Bestrebungen vernichtet. In der Beschäftigung mit dem alle Geisteskräfte anspannenden 
Schachspiel wird mancher Schmerz des Lebens, wenn auch nur auf Augen- 
blicke, vergessen. 

*) Die ausfindig gemachten Fehler in vorliegendem Werke, obgleich sämmtlich durch- 
aus unerheblich und leicht erkenntlich, sind dennoch berichtigt worden. — Hinsichtlich 
der Ergänzungen und Nachträge noch ein Wort. 

Das Buch schien nämlich in einer gewissen Periode des Drucks sich so zu erweitern, 
dass die Beibehaltung des angenommenen billigen Preises dadurch gefährdet war. Da dies 
zur Zeit stattfand, wo das Lopez- Springerspiel im Druck sich befand, so war es später 
noth wendig, diese wichtige Spielweise mit der grössern Ausführlichkeit, welche den Ande- 
ren zu Theil geworden, durch ergänzende Nachfrage in Einklang zu bringen. 



oder jene Spieleröffnuug sich hüten zu müssen. Hat man doch oft genug gesehen, 
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